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Burnout 3 

Criturion vuelve a convenir 


Un verana 
de luja 


SuporJuegos se despide de vosotros 
hasta finales de agosto con un número 
especial de Verano, en el que os ofrece 
mos además de un cargamento de re- 
views, noticias y reportajes, la película en 
DVD Recoil y un interesante libro sobre 
David Beckham, uno de 
los ídolos del fútbol, 


REPORTAJES 

14 >C. McRae Rally 2005 
1 6> Gran Turismo 4 
1 8 > Final Fantasy XII 
20> IMokia 

22>The Chronicles Of 
Riddick 

5UPER MUEVO 

30> Spider-Man 2 
32 > Catwoman 
34> Flatout 
35 Cambat Elite 


A FOMDO 

36> Driv3er 
40 > 5p linter Cell: P. T. 

42 > Athens 2004 
4G> Onimusha 3 
50> Formula One 2004 
54> Obscure 
58> Syphon Filter TOS 
60> Shellshack l\lam’ 67 
63> Harry Potter y El 

Prisionero De Azkabán | 
64> Shrek 2 

66> Richard Burns Rally 


REDACCIÓN 

Director de Resistas de Videojuegos: Luis Jorge García 
Director. Marcos García Reinoso 
Subdirector: José Luís del Carpió Peris 
Director de Arte: Alfonso E. Vinuesa Vidal 
Redactor Jefe: Bruno Sol Nieto 
Redacción: Roberto Serrano Martín 
Maquetación: José Luis López 
Colaboradores: Daniel Rodríguez, Ana Márquez (edición), 
Lázaro Fernández, Javier Iturrioz. Javier Bautista, 
Luis Mittard, E. Rodríguez y A. Jiménez 
Sistemas Informáticos: Javier Rodríguez 
Dirección: C O’Donnell, 12, 28009 Madrid 
Tel: 91 586 3 00 E-Mail: superjuegos@grupozeta.es 

UNIDAD DE REVISTAS GRUPO ZETA 

Director Gerente de Revista'. Juan Pescador 
Director Comercial, Marketing y Desarrollo: Carlos Ramos 


Adjunta a Gerencia de Revistas. Ángela Martín 
Directora de Marketing: Marisa Casas 
Dirbitor de Publicidad: Julián Poveda 
Director de Desarrollo: Carlos Silgado 
Adjunta a la Dirección de Coordinación de Revistas: Anabel Rodríguez 

Jefe de Producto: Mar Lumbreras 
Director de Producción: Jordi Omella 
Producción: Ángel Aranda 
Dirección de Recursos Humanos: Joan Buj 
Suscripciones, números atrasados y atención al lector: 

91 586 33 00 de 9-14 H. 
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mundo en un pimpo de ba- 
talla. Circula por’fej carril 
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prepárate paflt pfovocar los 
accidentes mft brutales. 


Tekken 5 

Namco trabaja sin descan- 
so en la nueva entrega de 
su saga más famosa. Te lo 
contamos todo en un ex- 
tenso reportaje, pródigo en 
pantallas e información. 
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DITORIAL 



Jamás un verano había dado tanto de sí en el mundo del videojue- 
go. La oferta existente de títulos va a dejar a más de uno con el sím- 
bolo de la interrogación planeando sobre sus cabezas. No os preo- 
cupéis, echad un vistazo a las páginas de la revista y saldréis de 
dudas; o no, porque cada vez las compañías y los programadores 
nos lo están poniendo más difícil. Aunque de una cosa estamos seguros, la calidad es tan elevada 
que la elección siempre será acertada. Por fin hemos podido echarle el guante a la versión final de 
Driv3r, disputar con Alonso los Grandes Premios de Shangai y Bahréin, y sufrir junto a un grupo de 
estudiantes el rigor mortis de Obscure, quizá la mayor sorpresa de este recién inaugurado verano y 
del que os ofrecemos una guía completa para que no lo paséis excesivamente mal. El otro gran pro- 
tagonista de nuestra portada es la tercera entrega de la saga Burnout que desde sus orígenes ha 
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marcado un antes y un después en el género automovilístico y promete regresar con más fuerza, 
calidad y velocidad que nunca. Y estos han sido tan sólo unos pocos ejemplos de lo que os espera 


en este número especial de verano en el que además del contenido habitual os hemos querido pre- 
parar unas sorpresas que esperamos sean de vuestro agrado. 
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dones, desde infantiles, clásicas a 
éxitos pop. Su lanzamiento está pre- 
visto para octubre. Dentro de la línea 
de títulos para GameCube, 

Nintendo lanzará a lo largo del año 
Wario Waie Inc un titulo de mini- 
pruebas del mismo corte que Mario 
Party Por otra parte, parece que por 
fin llegará a nuestras fronteras 
Ammal Crossing, en el que nuestros 
personajes vivirán, como en un típico 
juego de simulación Por último, para 
GBA SP tenemos unas Olimpiadas 
para Hamtaro y sus amigos, y una 
nueva aventura de Kirby 


N intendo se ha prepara- 
do a fondo para el 
periodo estival. En pri- 
^mer lugar, nos ofrece un 

■ refrescante juego musical 

^protagonizado por un perso- 
naje clásico de la compañía En 
Donkey Konga lo importante 
fces el ritmo y demostrarlo 
L aporreando el 

f+f, mando, DK 
MLJl Bongo, que incor- 
pora un micrófono 
W j para detectar palma- 
f ^das El repertorio del 
^^^juego incluye 30 can- 


L a gama de Game Boy 
Advance SP cuenta ya 
con un nuevo modelo. Bajo el 
apelativo de Tribal Edition, la 
consola se basa en la moda y 
culto hacia el tatuaje, con un 
diseño basado en las tradicio- 
nes polinesias e indias que le 
otorgan un aspecto ori- 
ginal. Se pondrá a la 
venta a partir del 18 
■ % de junio a un pre- 
\ ció aproximado 
% de 129 Euros. 


JamSession/Gohlla 


EBA 5P Tribal Editinn 


Hamtaro: -wet 

Ham-Ham 
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La licencia de Tom 
Clancy se ha converti- 
do en todo un filón 
para Ubi Soñ 


UBI 5 □ F T 

Rainbow Six 3 para Xtmx y GC 


I juego de Ubi Soft verá 
finalmente la luz para 
GameCube, con las mis- 
mas características que presen- 
tó en las versiones de Xbox y 
Playstation 2 Pero la franqui- 
cia de Tom Clancy sí contará 
con una nueva entrega para la 
consola de Microsoft 
Rainbow Six 3: Black Arrow, 
en el que encontraremos una 
campaña completamente nueva 
para un jugador, nuevos modos 
de juego basados en objetivos y 
unos enemigos con una 
Inteligencia Artificial mejorada 


Además, Black Arrow se va a 
convertir en uno de los juegos 
que incorporan opciones Xbox 
Live, como torneos creados por 
el usuario, enviar mensajes y 
poder consultar las estadísticas 
de un clan determinado 
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Bujingai Sword M áster 


L a distribuidora española Proein 
va a ser la encargada de publi- 
car la aventura de Taito, 
Bujingai: Sword Master en nues- 
tro país. El juego es una aventura 
con una perspectiva en tercera per- 
sona que recrea un mundo posta- 
pocalíptico en 
Asia. El héroe, lla- 
mado Lau, pare- 
ce sacado de una 
película de acción 


de la factoría del cine de Hong 
Kong, aunque el aspecto gráfico 
tenga un estilo fantástico. Lau es 
capaz de combatir contra múltiples 
enemigos, además de planear, 
correr por las paredes. Para mejorar 
aún más el aspecto gráfico, para la 
animación de 
todos los perso- 
najes se ha utili- 
zado la captura 
de movimientos. 


//La aventura 
de Taita llega 
a España// 








L a compañía japonesa ha inaugura- 
do un porta! para los usuarios de 
habla castellana desde el pasado día 
3 de junio En la siguiente dirección, 
/w konami-europe com 
odo sobre sus novedades. 


RESULTADOS 

CONCURSOS 

CONCURSO DOS POLICIAS REBELDES II 

Ganador de 1 Cha o co, 1 Reloj G-Shock, 1 Juego 
y 1 Camiseta: 

Lansana Danfakha (BARCELONA) 

Ganadores de 1 Juego / 1 Camiseta 
Luis Miguel Díaz Blanco (MADRID) 

Cándida Delgado Cruz (LAS PALMAS G C ) 
Sergio Franquea ó v ares (BARCELONA) 

Javier López Pe r e: 'BARCELONA) 

Vicente Pérez Villa (VALENCIA) 

José Antonio Pra: (BARCELONA) 

José Luis Estevez Gómez (PONTEVEDRA) 
Fernando Hernández Pa ornares (BARCELONA) 
María Isabel Roer guez Vicente (MADRID) 

Juan Luis Conde Bandé (LUGO) 

Fernando Gonzilvo Trueba (ZARAGOZA) 

Carlos Alberto ae D os S va (MALAGA) 

Micav Muñir (BALEARES) 

Antonio Luis López Astacio (SEVILLA) 

Jesús Márquez Malmuedo (SEVILLA) 

Javier Loshuertos Suárez (BARCERLONA) 

Maro Hamed Carca (ASTURIAS) 

Pedro Juan Vigueras (ALICANTE) 
jan B i . ’ t3 G - enéz Ferris (VALENCIA) 
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Juegos para PSP 


L a incursión de Sony C.E. en el 
mundo de las portátiles es una 
evidencia, después de sorpren- 
der a propios y extraños con la pre- 
sentación de PSP durante la feria 
E3 en Los Ángeles. La expectación 
que ha levantado el nuevo dispositi- 
vo de Sony C.E. se ha visto corro- 
borada por multitud de compañías 
del sector que están dispuestas a 
programar para la nueva consola. 

De hecho, ya hay 99 compañías con 
contratos firmados. En el E3 se pre- 
sentaron 25 títulos como Gran 
Turismo 4 Mobile, fíidge Hacer, 
Metal Gear Acido Tales Of Eternia, 
que demostraron claramente que la 
máquina de Sony es la portátil más 
potente del mercado. Aunque toda- 
vía no hay confirmación oficial, es 
muy posible que PSP aparezca en 
primavera de 2005 a un precio reco- 
mendado de 300 Euros. 


Mueva página web 
en castellano 


Gantdortt dt 1 juego 

Abel Heredia De! Amo (VALENCIA) 

M* de! Mar Ferre^o González (ZAMORA) 
Jesús Ruiz Tornero (BARCELONA) 

Vicente Andrés Martin (SALAMANCA) 

Borja Vetilla Carc a (MADRID) 

Jordi José Ped'oía Centellas (TARRAGONA) 
Remedios Guerrero Rodríguez (GRANADA) 
Jorge Pablo Ruiz Pulet (ALMERIA) 

Alberto Peña AJes (JAEN) 

Pedro Oiaz Jiménez (MAORID) 

Alejandro Sánchez- Latu||e (BARCELONA) 
Jesús Bergara Vaquero (NAVARRA) 

Antonio Guerrero Barrio (BARCELONA) 
De<AI(hbérr»z Paños (BARCELONA) 

. MiUmml Bolaño Bellas (LA CORUÑA) 
GaWURMónGa'í BALEARES) 

An* García Ag.. . (TARRAGONA) 

Aut»i<o Jos*- U pe.’ I ernández (ASTURIAS) 
José Mm M Almtfttna (VALENCIA) 
m^lAlvarez Sayago (BADAJOZ) 


5 □ N Y C.E. 

Fernando Alonso presenta 
Formula 1 04 


E l piloto asturiano no sólo 
demuestra sus habilidades 
sobre un monoplaza, también 
le va el mundillo de los video- 
juegos y, cómo no, los que 
tratan sobre Formula 1. Por 
eso, Fernando Alonso es la 
imagen elegida por Sony 
para Formula 1 04. un título 
que recrea Fielmente el espíri- 


tu y toda la emoción de esta 
competición. 

Durante la presentación del 
juego, el pasado 25 de mayo, 
el piloto recibió un mueble 
arcada exclusivo para disfru- 
tar de Formula One casi, casi 
como si estuviera dentro de 
su bólido de Renault, salvan 
do las distancias. 



5 □ N Y C E 


Campus 
Party E0Ü4 


D el 26 de julio al 1 de 
agosto se celebrara la 
Campus Party 2004 en la 

Ciudad de las Artes y las 
Ciencias de Valencia Por 
primera vez se ¡ncluye el 
Área Exclusiva Playstation 
con espacio para 500 usua- 
rios y la asistencia de espe- 
cialistas del más alto nivel 
en programación y diseño 
de juegos También habrá 
torneos de SOCOM II v 
Esto Es Fútbol 2004 






Fernando 
Alonso 
vuelve a 
ser ima- 
gen de la 
nueva edi- 
ción de 
Formula 1 
de Sony. 








T oca Race Dnver 2 llega a 
Playstation 2 tras su 
paso por Xbox y PC, con 
la incorpof ación dei circuito de 
Cataluña y una estructura 
ampliada del modo 
Campeonato Por otro lado, 
continuando con las cuatro rue- 
das, Codemasters también 
está preparando el juego Indy 
Car Series 2005 para 
Playstation 2 y Xbox, un títu- 
lo que recrea en un DVD el fas- 
cinante mundo de esta compe- 
tición americana, poniendo a 
nuestra disposición un total de 
27 pilotos y 1 5 circuitos, con 
trazados míticos como el de 
Indianápolis v Motegi incluidos 


Dentro de las disciplinas depor- 
tivas, la compañía no se olvida 
del billar brindándonos World 
Championship Snooker 2004 
Este simulador nos acerca a 
dos modalidades de billar, el 
sofisticado snooker y el más 
convencional pool WCS2004 
cuenta con 30 jugadores profe- 
sionales para seleccionar 


Indy Car 5eries 20Ü5 


. * 


Diversión a tres bandas 


Aquí tenéis una 
muestra gráfica 
de los tres pro- 
metedores 
títulos de 
Codemasters 


BRÜPO ZETA 

MTV DAY can víctimas del 1 1 M 


M TV España celebra el 
22 de junio en la plaza 
de toros de Las Ventas 
la segunda edición del MTV 
DAY. La recaudación neta del 
evento será destinada a las vícti- 
mas de los atentados del 1 1 de 


marzo. El concierto contará con 
la presencia de La Oreja De Van 
Gogh, Alex Ubago, Coti y Deluxe 
entre otras estrellas tanto nacio- 
nales como internacionales. Las 
entradas se pondrán a la venta a 
partir del día 5 de mayo a un 
módico precio de 10 
Euros. Como ocurrió en 
la pasada edición del MTV 
DAY, la maratón musical de 
este año tam- 
bién se retrans- 
mitirá en directo 
a través de MTV 
España. Aunque el 
macroconcierto 

reunirá en 5 horas 
lo mejor de la 
música española 
actual hay 

una actuación interna- 
cional estelar. 




Elige tu estilé entibe iJiás de 500 juegas disponibles 

y DISFRUTA DE Ip^IJIEItT^S IIJIbO^ABLES 
lIlÁl}CAI}TE UNA NUEVA GAIJlE B$y ADVANCE SP TIJIBAL EDITI<J>N> 

iy QUE IJIII^ENÍ 


NINTENDO EN 
0 VI P L A Y 

Este verano, ¿sabes dónde probar nuevas consolas, 
espectaculares juegos o conocer los últimos trucos? 

Entérate en: 

www.nintendop(aya.com 
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GAME BOY AOVAN CE 5P 

NES EDITION 


Siguiendo con la estética retro, 
los cartuchos están hechos del 
mismo tono gris claro que los jue- 
gos de NES Teniendo en cuenta 
que el cartucho mas pequeño (4 
MB) de GBA podría albergar 
hasta 1 0 clásicos, no ha faltado 
quién ha criticado el precio de los 
juegos Polémicas aparte, seguro 
que los coleccionistas recibirán la 
nueva jugada co merc ial de 
Nintendo 
con los 
brazos 


abiertos. 


un nuevo diseño que vol- 
verá locos a los mitómanos 
de NES. Los botones rojos y las 
características franjas grises han 
sido rescatadas por Nintendo 
para aportar a GBA SP un iook 
retro absolutamente irresistible 
Para acompañar al lanzamiento de 
NES Classic, Nintendo edita para 
la portátil ocho lanzamientos míti- 
cos entre los que se encuentran, 
como no podía ser de otra forma, 
Super Mario Bros y Donkey Kong. 
El precio de cada uno de los jue- 
gos será de 19,99 Euros 


•^NEMESIS 


n espués de ope- 
raciones similares en 


\mmS Japón y EE.UU , a partir 
del 9 de julio se pone a la venta 
en España GBA SP NES Classic, 
un homenaje a la máquina que 
marcó la infancia de millones de 
usuarios de todo el planeta, y que 
propició la transformación de 
Nintendo de simple fabricante de 
naipes y juguetes a la categoría 
de gigante del entretenimiento 
NES Classic ofrece las mismas 
características técnicas que la 
GBA SP estándar, pero incorpora 


Nintendo lanza un 
nuevo modelo de 
GBA inspirado en 
NES, la máquina 
sobre la que 
edificó su imperio 
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E l clásico d© clásicos. Su prime- 
ra pantalla es todo un icono de 
la industria de los videojuegos. 
Fué la primera aparición de Mario 
(bautizado entonces como 
Jumpman) y marcaría el ini- 
ció de la leyenda Nintendo. ^ ■ 


E l cartucho que inventó el con- 
cepto de plataformas ostenta 
un récord (40 millones de unida- 
des vendidas) que jamás podrá 
ser batido. Era lógico que 
Nintendo lo eligiera para ^ 
inaugurar la colección. 


Só, ° 
1.000 
afortunados 
nipones pudieron 
llevarse a casa la GBA 
Special Ed. Famicom. 


El germen de todo este 
fenómeno fue la celebra- 
ción, en julio de 2003, del 
20 aniversario de 
Famicom {la NES japone- 
sa). Nintendo sorteó entre 
compradores de juegos de 
GBA y GC una serie limita- 
da de 1 .000 GBA, bautiza- 
das como Special Edition 
Famicom, que reproducían 
el tono dorado del pad de 
FC. En vista de las bofeta- 
das que hubo para conse- 
guir una, Nintendo decidió 
comercializar otra edición, 
en blanco y rojo (los colo- 
res de la consola FC). 
Además, el Club Nintendo 
japonés regaló una caja 
especial para guardar los 
diez lanzamientos iniciales, 
a todos aquellos que envia- 
ron los cupones incluidos 
en los juegos. 


N adie pone en duda el carísima 
de Pac-Man y que su mecáni- 
ca es adicti.a. ¿Pero merece la 
pena pagar 20 Euros por un juego 
que estaba incluido en Pac- 
Man Collection de GBA, 
junto a tres juegos más?. E ■ 




E l precursor de Motocross 
Maniacs sigue siendo tan 
divertido como el día de su lanza- 
miento, en 1984. Que no te enga- 
ñe su aparente simplicidad, 
te quedarás enganchado a B 1 ^ 
tu GBA durante horas. . . ■ ■ 


C uentan las crónicas que 
Namco construyó su actual 
sede sólo con los beneficios obte- 
nidos por esta adaptación NES/FC 
de Xevious. De los ocho, 
éste es sin duda el cartu- 
cho más adictivo de todos. Im 




E l único cartucho de los 8 que 
permite juego simultáneo para 
2 jugadores (con un sólo cartu- 
cho). Es por ello que la diversión 
se dispara hasta alturas ini- 
magibles para un título de 
limitados recursos gráficos, 


(SXttttm) 


FAMICOM MIIMI, EL ANTECEDENTE JAPONÉS 
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Las carreteras volverán a llenarse de chatarra y el 
«Papá No Corras» será cosa del pasado... Septiembre 
nos traerá un nuevo Burnout. abrochaos el cinturón 



episodios de Burnout destaca- 
ron por la espectacularidad de 
sus choques, los de esta tercera 
entrega pondrían los pelos de 
punta a un especialista de Holly 
wood. «Conducción Agresiva», 
éste fue el termino elegido por 
la gente de Criterion para defi 
nir el nuevo espíritu de la fran- 
quicia Burnout. Antes primaba 
llegar el primero a la meta, evi- 


de que caiga sobre 
nosotros la DGT, queremos acia 
rar que en SuperJuegos abo- 
gamos por la conducción res- 
ponsable y el respeto a las nor- 
mas de tráfico. La vida es de por 
si muy corta como para perder- 
la, encima haciendo el «nota» 
en la carretera. Si quieres emo- 
ciones fuertes, métete en la ca 
ma con un avispero bajo el bra- 




tando en lo posible los acci 
dentes. En Burnout 3 
deberás provocarlos, 
ya que el juego recom- 


zo o mejor aún, espera a sep 
tiembre para echarle el guante a 
Burnout 3, la última genialidad 
de Criterion. Si los anteriores 


u hed! 
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bordes de la autopista. Sigue las evento sirvió para enseñar a la 
normas de circulación y llegarás prensa el nuevo Crash Mode y 
último. Conviértete en un «cer- demostrar in situ los adjetivos 


JA ftCDOWNÍ 500 


pensará, con puntos y más car 
ga turbo, a los conductores ma- 
rrulleros, aquellos que utilizan 
su coche como un ariete para 


reciente visita \ 
a las oficinas 1 
londinenses de 
EA, la flamante dis 


— - «iWLV U 

CRASH MODE 

H Onr 6jU9adores v,a 

°n-line. Provoca el 
mayor accidente e 
cadena posible y 
naz estallar to 
coche 


pmnntrar a qiiq ri\/»lpc; rnntra lr»Q trihuirlnr^ Hp Rurnrmt 3 Fl 


do» al volante y serás el campe- 
ón. Evidentemente, los piques 
contra la máquina son notables, 
pero si tienes la fortuna de jugar 
contra otros usuarios (vía On-li- 
ne) ni un incendio logrará apar- 
tarte de fa consola. Tuvimos 
ocasión de comprobarlo en una 


duelos On-line que ofrecerá 
Burnout 3. Ya sea en carrera di- 
recta, como en un variante del 
juego «del gato y el ratón» lia 
mado Road Rage, saltaron chis- 
pas entre los periodistas allí reu- 
nidos. 70 vehículos de las más 
diversas clases (deportivos de I 


//IMo sala 
hay que^ 
llegar el 
rimero a 
a meta, 
debes 
machacar 
a tus 
rivales// 


l_A EVDLUDDN 
DE BURNOUT 


ifjnMwaw» 


Arrojar a tus 
rivales fuera do 
fa pista es una 
de las habilida- 
des» mas 
valoradas 
por el luego. 


Una auténtica revolución dentro 
del género de conducción. Crite- 
rion recreó los accidentes de tráfi- 
co más reales e impactantes vistos 
hasta la fecha e impregnó al juego 
de una jugabilidad 100% OutRun. 


Burnout H IHOOEJ 

■ u»t~ & 


Criteríon lo tuvo claro con la se- 
cuela; si la gente quiere ver acciden- 
tes de tráfico, se los vamos a dar, y 
de qué forma. Así nació el Crash 
Mode , en donde había que provocar 
los mayores choques en cadena. 


Han sido tantos los cambios y las me- 
joras que en Criteríon dicen que de- 
bería titularse Burnout 5: juego On-li- 
ne en todas sus categorías, un Crash 
Mode con rampas y coches-bomba y 
una mecánica mucho más agresiva. 





Burnout 3 [PSB-Xbax] 


EA cedió a 
Criterion dos de 
sus expertos en 
efectos visuales. 
Su huella es evi- 
dente en los 
chispazos v la 
sensación de 
velocidad. 
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► lujo, los poten- 
tes Muscle Cars 
yanquis de los 
años 70, utilitarios...) 
estarán a tu servicio pa- 
ra ser reducidos a pura chatarra. 
Para que puedas hacerte una 
idea del impresionante trabajo 
desarrollado por Criterion, Bur- 
nout 3 es el único juego de co- 
ches del mercado que incorpora 
tráfico en el modo On-line. Nada 
de calles desiertas, como otros. 
Además de partirte la cara con 
gente de toda Europa, deberás 
verte las caras con un tráfico den- 


so que provocará más de un acci- 
dente en cadena. Gráficos por- 
tentosos, accidentes escalofrian- 
tes, juego On-line en todos los 
modos de juego, 40 circuitos en 
tres continentes y un tercio más 
de juego en total que Burnout 2. 
Este nuevo capítulo levantará 
tanta polémica como pasiones. 

En cualquier caso, la compañía 
Electronic Arts volverá a contar 
con un nuevo éxito de ventas. 


SCUKt 7760 


tódosr/l/fsprjrf 15 




Aún por encima de sus des- 
lumbrantes gráficos, lo más nota- 
ble de Burnout 3 son sus múlti- 
ples modalidades On-line. Ya sea 
en carrera directa contra otros 
usuarios como participando en 
sesiones masivas de Crash Mode. 
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configura 


Mom* 


Wl 

Para configurar tu móvil MMS 
envía C N FtG - 2 1 al Si ; 

En unos Instantes recibirás las 
Instrucciones bien detalladas . 


¡i pon tu movn 
ñ iñ uiTimña 




.«I ría 


Li a m aa t80£ H88 533 indica tu n° de móvil y el tono que quieras. 
' ^ ‘ O envía ai 5511 el mensaje ’L,3 seguido del tono (Ejemplo: L. 31. 302472). 


fasXPí 


'J v POllpomcos 


tonos monofónicos valen para Nokia y móviles que tengan tecnología EMS. 

tonos polifónicos valen para móviles con MMS y que permitan descargas WAP 


I mono pcxj 

303029 320954 Oye el boom - David Bisbal 
1302818 320753 Fuente de eneraia - Estopa 


302964 320913 Left outside alone Anas 


300261 120396 
300020 320Q12 
1302669 320588 
302586 320477 
302730 320663 
(301002 320161 


La Lola - Cafe Quijano 
BSO Mission Imposible 
Y en tu Ventana - Andy & Lucas 
Tengo que enamorarte • Queco 
Despedido - Coca Cola 
Benny HUI 




éxitos £ n es p a noi 


a¡K 

POLI 

302670 320589 Tequila • Cafe Quljano 


302694 32061 c Saoke - Júnior Miguez 
303003 320556 Que No - Deluxe 

fíigiF 


mono pou 

; « -TTj»K'p u m En a i-m riagBl] 


nOVEDAD'ES 
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302914 320862 Encontraras - Natasha St Pier 
302948 3208!; Ve prueba y veras - Joan Tena 
302523 320410 Un siglo sin ti - Chayanne 
302848 <20791 Tardes negras * Tiziano Ferro 
, 302844 320785 Desde la oscuridad - Rosa 


6 Nr< gim uentr.v. el tono que quiere .7 
¿No te preocup* '. lo , tenemos todos'. 

Eovm al 551 1 la p^ljbrj SO 

seguida del au^ta o grupo que quieras. 

Ejemplo: BUSC ATONO 31. Fren P or te 

;En unos instantes los tendrás 
en tu móvil? 




302598 

302949 


302924 3208 




Olvídate de mi - Iguana Tango 
Sí tu no estas - Juan Rivas 


{ 302932 320 83 No Tienes Corazón - Cafe Quljano 
302551 320487 No hace falta - Cristian Castro 
t J02612 320505 Latido Urbano - Tony Aguilar 
302945 3208a." La noche en vela ■ Guaraña 
302828 3 <*¿76. Si tu no vuelves - Miguel Bose 
302723 320651 Se me olvidó - Glan Marco 
1 302806 320749 La chica de al lado - Fran Perea 


, 302797 320739 No puedo mas Antonio 


,302800 SZuSOa Fnjolero - Molotov 


300022 320045 El Padrino 
300017 320081 James Bond 
300040 &O016 Los Simpsons 
300037 3201 83 RascayPica 
300665 32€03<> Braveheart 
300023 320195 La Pantera Rosa 
300474 320196 Pulp Fiction 


303002 3209 1 ' Ni una lágrima más - Bustamante 
301460 3209 Déjame entrar - Carlos Vives 
302991 320942 Suavemente - Elvis Crespo 
3029 94 329948 Vivir lo nuestro - MarcAntony i 

I . 

302950 320898 Only If I - Kate Ryan 
I 3 02962 320911 A womans worth -Alicia Keys 


03014 320967 
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300948 


POLI 

329811 


mono 

300409 

300411 

300410 

300415 


POU 

320149 

320150 

320347 

£ 01*1 


Real Madrid 
FC Barcelona 
Valencia C F 
Atlético de Madrid 


y y300420 320209 Deportivo A Coruña 
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ña 


Losing my religión - REM 

- Travls 

mmm 


302999 320952 
303004 320957 


Mere I Am - Bryan Adams 
Dont leave home - Dido 


303012 320965 Amazing - George Michael 


: C’Mon C'Mon - Sheryl Crow 





SOniDOi REMES 


340020 Perro 
340018 Mosca 
34C005 Caballo 
340017 Loro 
340016 Lobo 
. 340008 Chimpancé 


ANIMALES 
340009 Elefante 
340010 Gallina 
340012 Gato 
340013 Grillo 
340015 León 
340021 Vaca 


340009 Elefante 
340010 Gallina 
340012 Gato 
340013 Grillo 
340015 León 
340021 Vaca 


HUMANOS 
340052 Beso 
'40053 Eructo 
340054 Grito 
340055 Pedo 
340062 Vomito 
340051 Aplausos 


Manda al SSII el mensaje "L.31." seguido del sonido (Ej: L. 31 340032). 

COMPATIBLES Nni t 3200 3300. 3600, 3620, 3650 6230. 6810, 6820, 7200 7600, 7650. 7700 y N-Gage 
Motorola V300, V525 V600, T720. T720i Sh GX20 Panasonic X70 S»emen;. SX1 S55 
Sony Ericsson: P800. T610. 2600, T200, T300, T68l Sag#m: myX-5m. myV-85 Akatel 535. 735 

VARIOS |TUS CANCIONES FAVORITAS CON SONIDO Y VOZ AUTENTICOS» 

340034 Explosión 340081 Dr jgostea din tei - O-Zone 340 345 Buleria - David Bisbal 

340037 Helicóptero 340080 Retorciendo Palabras - Fangona 340047 Crazy in Love - Beyonce 

340029 Cadena WC 340079 Insoportable - El Canto del Loco 340050 Fuente de energía “Estopa I 

40041 Motocicleta 340074 Oye el Boom - David Bisbal 340077 Siete pstslos - Chrnoa 

34002; Bocina barco 340074 Left Outsidr Alone - Anastacia 340078 Lola -Pastora 

34003C Formula 1 340075 Hasta los huesos - Andy & Lucas 340076 Malo -Bebe 


t$ JUEGOS JAVA 


Persla Astongolf Submarine 


Balls 


■c 

MhM TIO 

Demons 


Envía al 5511 J .31 seguido del 
juego (Ejemplo: J.31.Canonballs). 

¡<0 

1 ;»¿ 

i 4 ii 

Pinball Slberian Solitaire Canonballs Iceblade 



moviiEtiv, 


Nokia 3410: 
Nokia 35101: 
Nokia 3650 
Nokia 6100 
Nokia 63101 
Nokia 6610 
Nokia 7210 
Nokia 7250 
Nokia 7650 
Sharp GX10 


|ÜD 33 S 0 ®ffiECnEQ 33 


1.2. 1 4,5 6 7 fl. 9. 10 
1, 2.5,4. 5. 6. 7.9 1 10 
t, 2, 3, 4, 5 6. 7 8,9. <0 
1 2 : 4. 5 6 ; B.9.1C 
3 4 5.6 .6 9 *C 
1.2.1 4.5 6 7 5.9. ‘0 
1.7 3.4.5 fl. 7 8. 9. 18 
1.2 J.4.16, 7. 8,9.10 
1, 2. 3,4, i 6. 7, 8.9, 10 
ti. 2 3.5 7. 8, 10 


Motorola T720 £6 \8 

Motorola V300 1 . - 
Motorola V500 i / 

Motorola V525 1 . 7 
Motorola V600 ’ 

Siemens C55: 1 - 1 6, 19 

Siemens M50 2 4 6 7 9/0 

Siemens MT50 1.2,3 i s.4,9 10 
Siemens S55. ’ 2 s f-, ÍC 

Siemens SL55 3 fc 


n rinri r*í rín r*i g Envía ai 5511 e! mensaje U L.3 í seguido de la imagen (Ej. 

[jíliiy üUUUüu^^ huLI Sólo para móviles que tengan MMS y que permitan desear 

0 ® S 


: L. 31.200394). 
descargas via WAP 


Y 


200012 200093 200085 200083 


200081 200059 200119 200026 200321 200123 200118 200105 200102 

1ANJMAOA ¡■pfcAWMAD* ANIMADA ANIMADA IMAüa 


200702 200375 200836 200863 




200082 



200729 200453 


200818 


220034 220153 220234 220222 


220036 


200692 200761 


200848 


200861 200387 



200024 


200847 200120 220029 220178 


*¿wimaqo animada 

1 

220180 220046 


animada 


220232 


Vil D EOS 


uconviERTE tu movu En unn teieu 

¡DESCÁRGATE tos VIDEOS ÍRÁS imPACTROTES! 

Envía al 5511 "V.31 . seguido de la categoría que quieras y 
cadavez recibirás un vídeo diferente (Ejemplo: V.31 .DIBUJOS). 




COMPATIBLES >¡ >k 7650. i50, 365ÓI. 3660. í 6C 0 y N-Gage Siemens SX1 Sony Enc&son PSOO y P900 


Costes (IVA no Incluido) 806 V3 €/min • SMS 0 9 C Movtstar . 1 C Amone y Vodafone Apartado de correos 156 de CASTELLON SGAERMV&M/516/12/9018 

























superjuegos 




efectos 

El roce de ta 

carrocería del vehículo 

contra el suelo o los 
laterales de la pista 
generará una vistosa 
lluvia de chispas 


iaie 

gene 


COUN MCHAE 


i 
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El piloto escocés estuvo 
presente durante el evento de pren- 
sa. Allí nos demostró que su pericia 
con los coches no se limita sólo a la 
vida real. A pesar de ello, este año 
no compite en el Mundial. 


El modelado de los vehículos superará todo lo 
visto hasta ahora en las consolas de 128 bits. 






Un año más el 
rey de Ids 
simuladores de 
rallys llegará a 
Ir js corteólas 


La veterana desarrolla- 
dora británica Codemasters nos 
invitó a sus oficinas centrales en 
la campiña inglesa, a 100 Kilóme- 
tros de Londres, para presenciar 
los avances que habían realizado 
en su saga más popular. Lo prime- 
ro que nos anunciaron fue su in- 
tención de lanzar cada año una 
nueva entrega de esta serie, y así 
convertirla en una franquicia tipo 
FIFA. Con cuatro capítulos a sus 


espaldas, dos en PSone y otras 
dos en la generación de los 128 
bits, se ha convertido en la mayor 
referencia dentro del género para 
los que buscan el realismo ante 
todo. Pese a la gran competencia 
en ambas consolas (con juegos 
como I A/RC en PS2 y Rail ¡sport 
Challenge en Xbox), su talante de 
simulador siempre le ha hecho 
vencedor. Para crear la versión de 
este año, los programadores del 
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Evo VIII 

U.lmjk*v Lo . I • 


vtHlCULOS 


Coches típicos y 


estudio interno de 
Codemasters co- 
menzaron escuchan- 
do las peticiones de los 
fans. Esto se ha plasmado, 
por ejemplo, en el modo Carrera. 
En él no encarnamos al popular pi- 
loto y campeón del Mundo de 
1995, sino a un conductor novato 
que tiene que ir haciéndose hueco 
en este competitivo mundo. Se- 
gún vayamos ganando competi- 
ciones iremos accediendo a otras 
nuevas y desbloqueando nuevos 
vehículos. Sobre este apartado 
hay que decir que en esta ocasión 
se han incluido hasta 35 coches 
diferentes, desde el clásico Lancia 
Stratos hasta el nuevo Audi A3, 
pasando por el Mini Cooper o el 
Peugeot 206. En lo que respecta a 


a ¿oZ° SnUnCavist °s 
“ n c,rcu 'to de 
esta disciplina se 

dan cita en el 
¿usgo 


los circuitos, se 
ha añadido un 
nuevo rally comple- 
to, localizado en Ale- 
mania, y se han rediseña- 
do más de la mitad de los tramos 
del resto. Los entornos se han he- 
cho mucho más interactivos, con 
todo tipo de elementos destructi- 
bles en la carretera. Pero sin duda, 
el mayor aliciente de esta entrega 
será la inclusión, por primera vez 
en las ediciones para consola, de 
la modalidad de juego On-line. 

Ya sea a través del adaptador de 
banda ancha de Playstation 2 o 
el servicio Xbox Uve de la conso- 
la de Microsoft, hasta ocho juga- 
dores podrán competir. 

Nos prometieron que el juego es- 
tará listo para este otoño. 


//El juego 
contará 
con modo 
On-line en 
ambas 
versiones// 


w 
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ENGINE 

IMMu 
4 «y 1 . A • 
y» BMP 


Colín McRae confesó que su vehículo preferido 
es el inconfundible Lancia Stratos. 


El equipa de 

programación interno 
de Codemasters que 
se encarga de desa- 
rrollar el juego está 
compuesto por 55 
personas entre grafis- 
tas, programadores, 
técnicos de sonido y 
demás personal nece- 
sario para convertirlo 
en un éxito. 


mrn Üámh . 00:59.41 
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superjuegos 
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El rey de la 
conducción hizo 
su presentación 
Internacional en 
sociedad y no 
dejó dudas 
sobre su calidad 






VOLANTE V 


Logitech ya tiene lis- 
to el conjunto de volante y 
pedales oficial para el jue- 
go. Se denomina GT 
Forcé , es de color negro y 
tiene detalles de aluminio 
cepillado, cambio de 
marchas, 900 gra- 
^ dos de rotación f 
| y tecnología / 

Forcé Feed- / 


back. 


Los efectos de luz sobre 
la carrocería volverán a 
sorprender a todos. 


gring. Este último es la «joya de 
la corona» del juego, con sus 20,8 
Kilómetros y 176 giros. Según el 
máximo responsable de Polyp- 
hony Digital y creador del juego 
desde su primera entrega, Kazu- 
nori Yamauchi, este circuito sim- 
pre había sido su gran obsesión, 
pero por razones técnicas nunca 
lo podían incluir. Viendo la calidad 
de cada uno de estos trazados es 
complicado pensar que haya cien 
en total, pero seguramente se tra- 


Las cifras abruman: más 
de 500 coches y más de 100 cir- 
cuitos conformarán la oferta de la 
cuarta entrega del rey de la simu- 
lación automovilística. Estos da- 
tos nos fueron revelados durante 
el pasado E3 de mayo. La versión 
jugable allí presentada contaba 
con jugosos añadidos sobre las 
anteriores. Para empezar, además 
de los recorridos ya vistos en la 
versión Prólogo, se incluyen Cos- 
ta Di Amalfi, Hong Kong y Nurbur- 
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taré de versiones modificadas de 
muchos ellos. Los vehículos au- 
mentarán el número de polígonos 
con los que han sido creados has- 
ta 5.000, algo casi impensable ha- 
ce un par de años. Los modos de 
juego conmprenderán el típico Ar- 
cadle, el nuevo Simulación, GT 
On-line, en el que por primera vez 
en la saga podrán, participar corre- 
dores de todo el mundo a través 
del adaptador de banda ancha de 
PS2 y, por último, el GT Photo. 


Gracias a esta modalidad hemos 
podido contemplar alguno de los 
más bellos escenarios nunca vis- 
tos en un juego de conducción, 
como la Piazza San Marco o la 
concurrida zona de Shibuya en 
Japón. Sony C.E. ya ha 
confirmado que el juego 
verá la luz en nuestro 
país antes de que fi- 
nalice el presenta 
año. Así que, nos to- 
ca esperar un poco. 


REALIDAD 

VIRTUAL 


En la imagen superior 
podéis ver una fotografía to- 
mada en un tramo de uno de 
los circuitos que incluye el jue- 
go. En la inferior comprobaréis 
cómo los grafistas han trasla- 
dado ese mismo lugar al jue- 
go, mediante complicadas 
técnicas de renderización. 



Repeticiones 

En esta ocasión 
contaremos con un 
mayor número de 

camaras y opciones 

durante las 
mismas 
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El equipa de desarrollo 
de FFXII es el mismo que creó 
en su día Vagrant Story, una de 
las últimas producciones de 
Square para PSone, considera- 
do hoy todo un objeto de culto. 


//El juego se retrasa hasta 
2005 en Japón// 


El- VAGRANT 
TEAM 




FSnaMI 


Durante el pasado E3 
5quare Enix presentó por á 
primera vez una versión 
jugable de esta nueva leyenda 


Tras una secuela 

que no acabó de gustar a todo el 
mundo (Final FantasyX-2) y el 
punto y aparte que supone la un- 
décima entrega (por su exclusivi- 
dad de juego On-line), la saga más 
popular de la historia recupera el 
carisma y la brillantez de antaño 
con el que parece el capítulo defi- 
nitivo para Playstation 2. Todos 
los que pudieron jugar en el pasa- 
do E3 (para lo que tuvieron que 
esperar largas colas) coinciden en 
que la tan ansiada revolución por 


fin ha llegado El genio l 
Matsuno, creador de títul 
Tactics Ogre, Final Fantasy TaClcs 
y Vagrant Story ha servido para 
dar un lavado de cara a todos y ca- 
da uno de los apartados del juego. 
A todos menos al argumento, que 
como siempre será una historia 
épica. En el mundo de Ivalice (el 
mismo que aparece en FFTA) los 
Jueces, antes respetadas figuras 
que imponían orden, se han con- 
vertido en despóticos mandata- 
rios. Unos personajes desde den- 





tro del sistema y otros desde fue- 
ra lucharán contra ellos. Por su- 
puesto no faltará la historia de 
amor, los Chocobos, Moogles y 
además las extrañas razas que ya 
aparecían en el juego de GBA ya 
citado. En esta ocasión todos los 
entornos serán tridimensionales y 
podremos girar la cámara con total 
libertad. Veremos a los enemigos 
en los mapas y la pantalla no cam- 
biará a la hora de enfrentarnos a 


ellos. Durante estos enfrenta- 
mientos sólo controlaremos direc- 
tamente a uno de los protagonis- 
tas, y los otros dos se comporta- 
rán según un sistema ya prefijado 
por nosotros. El único aspecto 
que nos decepcionó del juego fue 
su fecha de salida. Se prevé para 
final de año o principios de 2005 
en Japón, así que hasta finales de 
ese año será difícil que podamos 
jugar con él en Europa. 



Fríends 
1-4 ofT^ 

fldd Friend 


IXIokia define a Arena como 
«una comunidad virtual de usua- 
rios», pero este portal es mucho 
más. Se accede a ella de tres for- 
mas: la red (www.n-gage.com), el 
Arena Launcher de N-Gage o des- 
de los juegos preparados para ello. 
Desde Arena podrás chatear con 
otros usuarios y competir con ellos 
vía On-line. El coste es bajo. Es tu 
operador de móvil quien te cobra 
por datos descargados. Según esti- 
maciones de Nokia, una partida de 
PGA Tiger Woods de 18 hoyos en- 
tre 4 usuarios no llega a 1 Euro. 


E Pinkie 
E 

ERickster 


Qptions 


Cómo funciona 
IM-Gage Arena 




:: Shadow racmg 


:: Game clips 


:: Strategy Guide 


5elect Backl 


vi a On-line, o 
crea la tuya 
propia. 


Tournaments 


Downloads 


Nokia se prepara para 
resistir la embestida 
de P5P y Nintendo D5 
aprovisionando a 
N-Bage QD con una 
batería de novedades 

En abril de 2005 desembar- 
carán en Europa la portátil de 
Sony (PSP) y la nueva apuesta de 
Nintendo (DS) desatando una fe- 
roz competencia sin precedentes 
en el mercado de las portátiles. 
Frente a este panorama, N-Gage 
cuenta a su favor con dos aliados 
importantes: el tiempo y el N-Ga- 
ge Arena. La máquina de Nokia 
es la única portátil del mercado 


que ofrece juego On-line, algo que 
muchos de los futuros lanzamien- 
tos de N-Gage aprovecharán al 
máximo, como podréis comprobar 
en la página siguiente. El N-Gage 
Arena, plenamente operativo des- 
de el lanzamiento de la consola, 
es un portal; una comunidad de 
usuarios de N-Gage que les per- 
mite competir On-line, descargar 
partidas de otros para superar sus 
marcadores o simplemente chate- 
ar. Y todo ello con un coste muy 
inferior a lo que el usuario sospe- 
cha. ¿Podrá sobrevivir N-Gage a 
PSP? Sus probabilidades de éxito 
pasan por atraer al mayor número 
de jugadores posibles antes de 
ese abril revolucionario. 











KIIMG 

□F FIGHTERS 

Pelea con otro usuario vía 
Bluetooth en el más mítico 
de los arcades de lucha. 


CRA5H 
[MITRO KART 

Crash Bandicoot inspira 
un trepidante arcade de 
conducción en 3D. 




BOMBERMAIM 

El clásico de Hudson Soft atenazará en N-Gage en 
pleno vemBO^a-un-prectOTecíucido. Compite con un 
amigo vía Bluetooth o adéntrate en solitario en sus 
8 mundos. Pero te lo advertimos: una vez que se cae 
bajo el hechizo Bomberman, es imposible escapar. 


CALL OF DUTY ELDER 5CROLLS 

Si te cansas de sus 1 1 mi- RPG en primera persona 
siones podrás descargar con modo Cooperativo pa- 
más del Arena. 4 jugado- ra 4 jugadores y contenidos 
res vfa Bluetooth. descargables de Arena. 


Howon 


PATHWAY TO GLORY 

Escenarios de la IIGM perfectamente recreados gra- 
cias a 8.000 fotos, más de 800 sprites que recrean 
armamento de la época. Elige bando (Aliados o Eje) 
y combate contra otros usuarios vía On-line o Blue- 
tooth. No has visto nada igual en una portátil. 


irjop p; 


POCKET KIIMGDDIVI GHOST RECOIM 

Desafía a cientos de Este shooter te impresio- 

usuarios de todo el murv nará por sus efectos vi- 
do en este delirio RPG suales y su modo multiju 

creado por Sega. gador para 8 usuarios. 


SPIDER-MAIXI 2 

La película de SaruRaimi también corltar^con su 
propia adaptación a N-Gage. 15 fases, que alternan 
2D y 3D, en las que podrás combatir a villanos clási- 
cos como el Doctor Octopus o El Lagarto. Consigue 
la máxima puntuación y cuélgala en el Arena. 


REQUIEM OF HELL 

Un RPQ'isométrico. Ofre- 
cerá modo Cooperativo o 
duelos contra otro usua- 
rio, mediante Bluetooth. 


□P. SHADOW 

Combate a pie, o a bordo 
de tanques, jeeps y heli- 
cópteros en este shooter 
para 4 jugadores. 


ENTREVISTA 


PASI P0L0NEN 
Jefe de Publishing 
de NOKIA N-GAGE 

La noticia del lanzamiento 
de King Of Fighters para 
N-Gage ha supuesto un 
notición para los 
numerosos fans de esta 
saga. ¿Tenéis en mente 
lanzar otras licencias de 
SNK para N-Gage vía 
Hudson Soft? 

En Japón las negocia- 
ciones requieren mucho 
más tiempo que en 
Occidente. Tenemos en la 
actualidad unos cuantos 
proyectos de origen 
japonés en preparación, 
como Virtua Cop, que verá 
la luz próximamente. 

Tengo entendido que para 
desarrollar Pathway To 
Glory tuvieron colabo- 
ración activa del ejército 
de Finlandia... 

Las fotos y la captura de 
movimiento se realizaron 
con soldados del ejército 
finlandés. Dedicamos un 
montón de energía y 
esfuerzo en este aspecto. 

Hablando de Pathway To 
Glory, uno de sus aspectos 
más llamativos es la canti- 
dad de escenarios reales 
de la contienda que se han 
incluido en el juego: 
Remagen, Carentán... 
Hemos querido mostrar un 
gran respeto por la historia 
de la Segunda Guerra 
Mundial, no desde la ópti- 
ca habitual de Hollywood, 
sino por los hechos reales, 
tal y como ocurrieron. Para 
haceros una idea del 
realismo que impregnará 
el juego, el productor de 
Pathway To Glory prestó 
sus servicios en los 
Cascos Azules de la O.N.U. 

De todos los lanzamientos 
en preparación para N- 
Gage, ¿cuál es su favorito? 

Actualmente mi juego 
favorito de N-Gage es Los 
Sims Toman La Calle, pero 
estoy impaciente por jugar 
con King Of Fighters, 
Pathway To Glory y Crash 
Nitro Kart. 





supeguegos 



•C> DANI3PO 



Una de las casas quaJnás nos ha 

llamado la atención ha sido el t^Hlendo pare 
cido físico entre la estrella de l^película, Vin 
Diesel, y su «alter ego» en el viaeojuego. 

Un genial trabajo de los grafistas. 


EL MODELADO 


para Xbox, The Chronicles Of 
Riddick: Escape From Butcher 

Bay nos pone en la piel del con- 
victo más peligroso de la galaxia. 
Al comienzo del juego somos tes- 
tigos de la llegada de Riddick (in- 
terpretado tanto en la película co- 
mo en el juego por Vin Diesel, una 
de las grandes estrellas del géne- 
ro de acción) a Butcher Bay, una 
prisión de máxima seguridad en- 
clavada en un planeta desértico. 
Una especie de Alcatraz futurista 
de la que, en teoría, es imposible 
fugarse. Tu misión, encarnando al 
protagonista, será por supuesto 
escaparte de ella. Desde los blo- 
ques de celdas, en los que se de- 
sarrollan las primeras misiones y 
donde nos relacionaremos con los 
presos para conocer todos los de- 
talles sobre las instalaciones hasta 
los subterráneos, deberemos ha- 
cer uso de todas las habilidades 
de Riddick para permanecer vi- 
vos. El juego se presenta bajo 
una perspectiva en primera 
persona muy particular, pues 


QUB las adaptaciones del ci- 
ne a los videojuegos nunca salgan 
bien es algo que, afortunadamen- 
te, está cambiando poco a poco. 

Si Van Helsing resultó un título 
bastante divertido (pese a sus evi- 
dentes carencias gráficas), el jue- 
go que nos ocupa, basado en otro 
de los seguros taquillazos del ve- 
rano, es todo un ejemplo de 
cómo aprovechar unos perso- 
najes ya dados para crear una 
buena aventura. Programado 
por los suecos Starbreeze (que 
cuenta en su haber con títulos 
como Enclave y Knights 
Of The Temple) y pu- 
blicado por Viven- 
di en exclusiva 


The 


Chronicles 

Escape From 
IUUILII Butcher Bay 







movirruen 
difícil que 


espalda 


no aparecerá nin- 
gún marcador en 
pantalla, salvo cuan- 
do estemos peleando. 

Las posibilidades de inte- 
ractuar de Riddick van desde en- 
caramarse a salientes y colgarse 
de tuberías (momentos en los que 
la vista pasará a tercera persona) 
hasta combatir con todo tipo de 
armas. Particularmente especta- 
culares resultan los combates al 
comienzo del juego, cuando tene- 
mos que utilizar nuestros puños 
para acabar con los rivales, en 
unas secuencias que recuerdan 
mucho a Breakdown de Namco. 
Más adelante conseguiremos ar- 
mas blancas y, según progrese- 


mos en la aventura, 
podremos utilizar el 
armamento de fuego 
de los propios guardias. 
Además, el protagonista ten- 
drá que entrar en modo sigilo para 
sorprender a los enemigos y ful- 
minarlos de un solo golpe, y en un 
momento de la aventura conse- 
guiremos el «Eye Shine», que per- 
mite a Riddick ver en la oscuridad. 
Por si fuera poco, el motor gráfico 
creado por Starbreeze parece 
que estará a la altura del resto de 
los elementos, con un modelado 
de los protagonistas muy cercano 
a la realidad. Sólo queda esperar 
hasta agosto para comprobar to- 
das estas virtudes. 


Cuando Riddick mteractue con ciertos elementos la vista 
pasará de primera a tercera persona. 


Estos robots tripulados por el 
personal de la prisión serán casi 
invulnerables a nuestros disparos. 




Dirigida por David Twohy y co- 
protagonizada por Judi Dench y Than- 
die Newton, es la precuela del filme de 
2.000 Pitch Black. Su estreno en nues- 
tro país está previsto para agosto, coin- 
cidiendo con la salida del juego. 

Acción en un entorno futurista. 
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... ha muerta, o ai menos 
eso aseguraba Raven al final de la 
secuencia de introducción de Tek- 
ken 5 que pudimos ver en el E3. Un 
ejército del nuevo androide Jack-5 
rodea el dojo de los Mishima durante 
el entrenamiento de Kazuya y su pa- 
dre, y tras acorralar al «patriarca» de 
la familia provocan una autodestruc- 
ción múltiple que hace pedazos el 
cuerpo de Heihachi. Aún no sabemos 
si Namco decidirá incluir a Heihachi 
como personaje secreto, ya que aún 
hay una buena cantidad de luchado- 
res por confirmar; pero lo sí conoce- 
mos es que al menos no aparecerá 
desde el principio. 







... II 




//Tekken 5 
llegará a 
P52 

durante 

los 

primeros 
meses de 
2005// 


|ue la mayoría de i 
aficionados a !a saga Tekken i 
esperábamos la presencia de la 
quinta entrega en el E3 de este 
año, nuestra sed de Tekken ha 
quedado parcialmente saciada 
a través de un vídeo proyecta- 
do repetidamente en el stand 
de Namco, así como la resolu- 
ción de algunas incógnitas 
que flotaban en torno al espe 
rado quinto Torneo del Puño 
de Hierro. 

Como suculento aperitivo, pu- 
dimos ver lo que parecía la in- 
tro del título, en la que Heihachi 
era acorralado por una decena 
de androides Jack-5 (con nove- 
dades en su diseno como la ca- 
pacidad para auto-destruirse, 
entre otras cosas), bajo las ór- 
denes de Raven (uno de los 
nuevos personajes), que lo ha- 
cían desaparecer con una in- 
mensa explosión. Después, la 
sucesión de escenas de lucha y 
la demostración de las capaci- 
dades del nuevo engme 3D nos 


ha 

que e! de I 
que denomina 
258), para dar vida a Tekken 5 
y poner en pantalla unos esce- 
narios y personajes más deta- 
llados que en la última entrega, 
eso sí, la aparición de la versión 
para PS2 no peligra en absolu- 
to, ya que su lanzamiento du- 
rante el primer cuarto del año 
próximo ya ha sido confirmado 
Junto a las lógicas mejoras grá 
ficas, que se tornan evidentes 
echando un pequeño vistazo a 
cualquiera de las pantallas que 
pueblan estas cuatro páginas y 
que prometen dar a los lucha- 
dores un nivel de realismo nun- 
ca alcanzado, la inclusión más 
importante de Namco en la 
nueva entrega de Tekken ha si- 
do la incorporación de Asuka & 







Cada uno 

llegados d< 
de Tekken 


mejorado 
aspecto 
más r 
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/ PERSONAJES > 
CLÁSICOS 




le los luchadores 
antiguas entregas 
erán su repertorio 
»s aumentado y 
v , sobre todo, su 
cera muchísimo 


V -J) \ 


Tekken 




//El hardware 
System E58 
dará vida a 
Tekken Sil 


bien presentaran obstáculos, al- 
gunos intangibles y otros en los 
que podremos adornar nues- 
tros combos, similares a las pa- 
redes de Tekken 4 Junto a este 
detalle de su jugabilidad, Nam- 
co ha revelado algunos otros 
de mayor importancia como la 
recuperación del sistema de 
combos aéreos ( juggles ) de 
Tekken Tag Tournament, la in- 
clusión de una gran cantidad de 
movimientos y golpes para los 
antiguos personajes (más que 
en el salto de 77T a Tekken 4), 
el regreso de los ataques con 
^ láser y fuego (posible apa- 
f Ét rición de Devil/Angel) y 
la confirmación de Ku- 
\ ma entre los perso- 

■I WHKv na i es secretos - Se 

k'AW ^ rumorea que la 


versión re- 
creativa de 


Kazama, prima de Jin, utiliza el 
aikido y movimientos hereda- 
dos de su tía Jun para defen- 
derse de sus oponentes; Raven, 
maestro del mortal arte del Nin- 
jitsu y responsable de la su- 
puesta muerte de Heihachi, y 
Feng Wei, que mezcla los ági- 
les movimientos de las ar- 
tes marciales orientales 
con la efectividad de 
, Paul Phoemx. Los esce- 
nanos de esta nueva 
entrega recuperan 
su condición de 
«infinitos», 
i ^ ¡V aunque 

' M JfeL tam- 








Tekken 5 utilizara un sistema 
de almacenamiento similar al 
de Virtua Fighter4 Evoíution (a 
través de tarjetas de memoria), 
que permitirá personalizar el 
aspecto de nuestro personaje 
con todo tipo de prendas y la 
inclusión de un sistema de jue- 
go parecido al «Maestro de Ar- 
mas» de Soul Calibur II (y que 
seguramente encontrará cabida 
en la versión Playstation 2 
del juego) Como de costum- 
bre, Sega ya ha confirmado la 
aparición de la próxima amplia- 
ción de Virtua Fighter4, así que 
la batalla por el mejor beat'em- 
up del próximo año se torna es- 
pecialmente jugosa para los afi- 
cionados a la lucha. 


Tres nuevos luchadores se unen al 
clásico elenco de personajes al que Nam- 
co nos tiene acostumbrados. Feng Wei se 
une al torneo tras eliminar a su propio sen- 
sei; Raven, maestro 
de Ninjitsu, entrará 

® de deshacerse de 

^ W Heihachi y Asuka, 

prima de Jin Kaza- 
ma, utilizará las ar- 
s tes marciales here- 

dadas de la familia 
y el Ai k i do. 


Hw/ tfilt* fc&PfifciO 
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Eslíe mes se rinde 
tributo a una de las 
máquinas más jugables 
de toda la historia, 
Famicom de IXIintendo 




FAMICOM MINI Vol. 11 
Nombre: Mario Bros 

Programador: Nintendo 

Lanzado en Famicom/NES: 09/09/1983 


FAMICOM MINI Vol. 16 

Nombre: Dig Dug 

Programador: Namco 

Lanzado en Famicom/NES: 04/06/1985 



FAMICOM MINI Vol. 12 
Nombre: Clu Clu Land 

Programador: Nintendo 

Lanzado en Famicom/NES: 22/11/1984 

FAMICOM MINI Vol. 13 
Nombre: Balloon Fight 

Programador: Nintendo 

Lanzado en Famicom/NES: 22/01/1985 



FAMICOM MINI Vol. 17 

Nombre: Takahashi Adventure Island 

Programador: Hudson Soft 
Lanzado en Famicom/NES: 12/09/1986 

FAMICOM MINI Vol. 18 

Nombre: Makaimura Ghosts'n Goblins 

Programador: Capcom 

Lanzado en Famicom/NES: 13/06/1986 



FAMICOM MINI Vol. 14 
Nombre: Wrecking Crew 

Programador: Nintendo 

Lanzado en Famicom/NES: 18/06/1985 

FAMICOM MINI Vol. 15 

Nombre: Dr. Mario 

Programador: Nintendo 

Lanzado en Famicom/NES: 27/07/1990 


B FAMICOM MINI Vol. 19 
Nombre: Twinbee 
Programador: Konami 
Lanzado en Famicom/NES: 04/01/1986 

B FAMICOM MINI Vol. 20 

Nombre: Gambare Goemon 

Programador: Konami 

Lanzado en Famicom/NES: 30/07/1986 


t amicam Mini 

¿Moda, nostalgia □ fenómeno de culto? 


El pasada 21 de mayo 
aparecieron en Japón 10 nuevos 
juegos basados en las conversio- 
nes directas de Famicom/NES 
para GBA. En esta ocasión le ha 
tocado a Konami y Capcom resu- 
citar títulos de la talla de Makai- 
mura ( Ghosts'n Goblins) o Twin- 
bee, como podéis observar en la 
lista de venta del pasado mes 
Gambare Goemon, Twinbee, Dr. 
Mario y Makaimura están entre 
los más vendidos. Todo un logro 
para programas que son idénticos 
a sus originales debido a la técnica 


de la emulación. Mientras este re- 
tro-fenómeno invade las tiendas 
niponas, también repite circuns- 
tancias en los medios profesiona- 
les; por ejemplo, la famosa revista 
FamitsuWave, además del típico 
DVD mensual, esta vez obsequian 
a sus lectores con un fabuloso 
Musió CD que contiene melodías 
de incunables como Darius 
Gaiden, Mappy, Lode Runner, Su- 
per Mario Bros, Fantasy Zone, etc. 
Masterizadas por DJ Nakayama, 
conocido por sus trabajos de la sa- 
ga Ridge Racer. manjimaru 




[RletLirps- 

P^d-tOVEEIS 

T anto en los videojuegos 
como en cualquier otro 
mercado de consumo, los 
productos comerciales se ri- 
gen bajo tendencias de mo- 
das pasajeras. Parece ser que 
estos momentos, la moda re- 
tro no sólo ha desembarcado 
en la ropa o música, sino 
también en la industria del 
entretenimiento electrónico 
y, cómo no, Nintendo ha de- 
cidido explotar la «gallina de 
los huevos de oro» sacando 
de su peculiar chistera la se- 
rie Famicom Mini. Unas nos- 
tálgicas reediciones de los 
clásicos más explotados de 
nuestra querida Nintendo 8 
bits. Siendo totalmente de 
agrado para los más anti- 
guos jugones. Pero con esto, 
queremos dar a entender que 
es normal que las compañías 
se regocijen de su glorioso 
pasado. Pero no sólo del re- 
cuerdo vive el usuario, tam- 
bién exige un presente que le 
aporte algo más que calca- 
dos entornos 3D y jugabilida- 
des que se puedan confundir 
en variados géneros a la vez. 
Exige un presente igual que 
el pasado. 


1.1 


• G.T.A. Vice City 

Programador 
Distribuidor 

Consol* \tvS-r s' , 

S.Pikmin 2 

Programador Ninu* fX 
Distribuido' 1 
Consola: r i «Cube 




3. FCM20 G. Goemon 


5. Pachislot Totikcm 





• 

■i ; ■ 

i • Ultraman 

M 8- Derby Stallian 04 

i* 1 Programado» 
iPÍB Oitfiítutto» 

F Cómala. tV/Suior ? 


Programado» • 

Distributor 

Consol* C *■! - fl a a ?. w. r 

• Jf 0- 

c‘ ' 

Programado# 
Orstrtouxto# 
Cómala • .». . # 


Programado» rn* 
Distribuido» fia 

Camela AarStttc ^ J 


1 4. FCM19 Twinhee» 

Programado» • 

" Dntributto* 

• 

6.FCM15 Or. Mario 

Programador .- 
Oí «tribuido» 

C onao la *an« i\oy Atoarse» 


8. C rayan Shin-Ctian 

Programado» 

OatrdMto ftp(rti<j 

K 1 O.FCM18 Makaimura 

1 * Pro «r*i*ator «. »* 

■ OteuOuMSo» . 

Dfl K 

W ' 

Consola: Gama fc* A««nci 



Camota Gama Be» 

Comete 






Cybernatar 

Mecha de 1 5 bits 

Conocido on Japón como Assauit 
Suit Valken tanto en MegaDrive como en Super 
Famicom, y aparecido en nuestro país en el año 
93 sólo para Playstation 2. X-nauts ha decidido 
resucitar la idea original del extinto grupo de pro- 
gramación, NCS Masaya (actualmente Psykio). 
Este «remake» cuenta con mejoras poco sustan- 
ciales a lo que respecta en calidad técnica, algu- 
nos efectos de luz carentes en el hardware de la 
16 bits de Nintendo y poca cosa más. Pero lo 
más importante es homenajear la jugabilidad de 
este shooter hori- 
zontal con tintes de 
acción debido a la 
interactividad del 
robot con el esce- 
nario. El próximo 
26 de agosto se 
pondrá a la venta 
en Japón. 


Pl¿ >yStationE! 


Los nostálgicos 
fans de los 
robots nipones 
estamos de 
enhorabuena, 
esperemos que 
salga en Europa. 


Assauu SUIT* 


Pikmin 3 

Pequeñas seres cúbicas 

La mayaría da las jugones japone- 
ses son incondicionales de los títulos programa- 
dos por M ¡ya moto-san. Bien lo demuestran au- 
pando a la secuela de Pikmin en el segundo jue- 
go más vendido del pasado mes. Continuando 
con la temática impuesta por su antecesor, Pik- 
min 2, destaca por su original estrategia y es- 
trambótico diseño de personajes encabezado 
por el capitán Olimar y su tropa de Pikmins, aña- 
diendo dos nuevos personajes en acción. Total- 
mente aconsejable para dos jugadores en modo 
Cooperación o Competición, este modo de juego 
es bastante normal para los usuarios de GC. 


El genial senti- 
do de humor 
que tiene 
Miyamoto se 
nota en Pikmin 



Made in r alcom 

□e la mana de Taita 

Taita y Nihon Falcom Corporation han 

firmado un acuerdo para que la primera adapte 
las sagas más importantes de la última a Plays- 
tation 2, ya que Falcom actualmente sólo 
cuenta con licencia de programación para Win- 
dows y se está perdiendo el mercado console- 
ro japonés. Por eso quiere recuperar el trono 
que perdió en la época de PC Engine, empe- 
zando con Zwei, unos de sus éxitos más recien- 
tes, y continuando con Y'S III: Wanderers From 
Y'S, Y'S IV: Mask Of The Sun y Y'S V por el mo- 
mento. Zwei aparecerá en agosto y casi toda la 
saga Y'S aún está por confirmar, aunque todo 
hace suponer que hasta el año que viene nada. 


Ultraman 

Héroe nacional nipón 

Como bien nos tiene acostumbra- 
dos Bandai a las conversiones de mangas y series 
de anime a videojuegos, esta vez no podía ser me- 
nos y nos ha deleitado con uno de los personajes 
más entrañables de Japón (con permiso de Mazin- 
ger Z) Ultraman, el famoso robot gigante que solía 
deambular por Tokio a principios de la década de 
los 70. Ambientado de igual manera, es el reciente 
título para la 128 bits de Sony, en el cual tomare- 
mos el rol de Ultraman para combatir las fuerzas 
alienígenas que quieren conquistar el planeta Tie- 
rra. Los 17 enemigos que salieron en la primera 
parte de la serie también harán acto de presencia 
en este gigantesco juego de peleas tridimensional. 



Atlus apuesta par P5¡E 

Acaba de aparecer en el país del Sol 
Naciente el RPG con pinceladas de estrategia el juego 
más ambicioso que ha programado Atlus y para tal 
ocasión se ha hecho con los servicios de un aunténti- 
co equipo de lujo formado por Ryou Mizuno (Escena- 
rio, Record Of Lodoss War), Naruki Fukushima (Dise- 
ño de personajes y escenarios, Soul Hackers y Perso- 
na 2), Hitoshi Sakimoto (Músico, FFTactics), Masaha- 
ru Iwata (Músico, FFTactics), Kamikaze Douga (Ima- 
gen CG, Breath Of Fi re), Kusanagi (Arte, FFVII, VIII, 

IX, X, Shadow Hearts II y Front Mission 2 & 3). Ahora 
sólo falta esperar si esta obra maestra, similar a Final 
Fantasy Tactics, saldrá en nuestro país. 



Shikigami no 
Shiro II 

Naves multiplatafarmas 

Es la secuela de un shooter que 
apareció hace dos años para recreativa bajo 
placa Naomi. Ahora acaba de salir Shikigami 
no Siró para PS2, Xbox, GameCube y Dre- 
amcast; siendo conversionada otra vez desde 
los arcades. Alfa System ha realizado un tra- 
bajo notable para todas las máquinas por igual 
incluyendo a dos nuevos personajes carentes 
en la versión original. Con un diseño al más pu- 
ro estilo manga y una clásica jugabilidad 2D 
vertical con fondos y enemigos 3D, recuerda a 
los últimos títulos que han poblado el catálogo 
de Dreamcast como Ikaruga o Psyvariar 2. 
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supeyuegos 



n o tuviera 


°on el Doctor 
Octopus, Spid&\ 
ejercerá de ángt 
Guardián de 

Nu0v * dote 
niando "chon 
'os* y salvando 
transeúntes. 


Usarás el fluido arácnido de 
Spidey para «trincar» a varios 
delincuentes a la vez. 


I iir*n < to > Acción Forn ito > DVD-ROM Compn. i > Activisinn I ^nqmmodcjr > Treyarch P.ils > Estados Unidos 


La necesidad de lanzar 
Spider-Man 2 al mismo tiempo 
que la película de Sam Raimi (uno 
de los pelotazos de la taquilla ve- 
raniega de este año) le ha propor- 
cionado a los californianos Tre- 
yarch un cómodo colchón de dos 
años para experimentar con un 
nuevo entorno gráfico, capaz de 
superar en calidad al brillante Spi- 
der-Man: The Movie, comercializa- 
do en 2002. Los asistentes a la fe- 
ria E3 de 2003 ya tuvieron ocasión 


de ver en directo una demostra- 
ción del nuevo motor, que permi- 
tía a Spider-Man descender, por 
primera vez, del rascacielo más al- 
to hasta la calle. Esta libertad de 
movimientos sin precedentes es 
el eje central de Spider-Man 2, 
de forma que, aunque el juego si- 
gue la trama del filme de Raimi, 
ofrece además multitud de even- 
tos alternativos y pequeñas misio- 
nes al estilo Grand TheftAuto. Al 
contrario de lo que sucedía en el 


//Recorre IXI.Y. 
limpíala de 

anterior juego, en Spider-Man 2 
te moverás por Nueva York a tu 
antojo, desde la punta del Empire 
State a la catedral de St. Patrick. 
Además de perseguir a los villa- 
nos principales del juego (Doctor 
Octopus, Shocker y Rhino) en tu 
camino no faltará la ocasión de 
ayudar a gente en peligro (un lim- 


a tu antojo y 
criminales// 

piaventanas a punto de caer de 
una cornisa o una vieja a la que 
están atracando) para subir tu por- 
centaje de juego y mejorar las ha- 
bilidades de Spidey. Entre éstas 
se cuentan más de 50 movimien- 
tos de combate y un amplio abani- 
do de acciones para ejecutar con 
el fluido arácnido: atar a cuatro 






enemigos a la vez, cegarles, etc. 
No contentos con dar vida a esta 
fiel recreación de Nueva York (que 
incluye más de 30 puntos de refe- 
rencia, muchos de ellos reconoci- 
bles incluso para los que no he- 
mos pisado la Gran Manzana en 
nuestra vida), Treyarch ha mejora- 
do la animación del trepamuros, 
gracias a la captura de movimien- 
tos del Spider-Man cinematográfi- 
co, dotándole de la elasticidad que 
siempre ha mostrado en los có- 


mics. Semejante es- 
fuerzo técnico habría si- 
do estéril de no haberlo 
coronado con la libertad 
de acción de la que ya os 
he hablado. Esto es lo que 
hará grande a Spider-Man 2, por 
encima incluso de sus fantásti- 
cos gráficos. Imagina por un mo- 
mento un GTA protagonizado por 
tu superhéroe favorito, donde tú 
decides dónde, cómo y cuándo. 
Eso es Spider-Man 2.*o nemesis 


1 4 de julio, estrena 
en toda España 


Promete convertirse en uno de 
los eventos del verano. Tobey 
Maguire vuelve a enfundarse el 
uniforme de Hombre Araña para 
enfrentarse a uno de sus enemi- 
gos más emblemáticos: el Doctor 
Octopus (interpretado por Alfred 
Molina). Si queréis alucinar, no os 
perdáis el tráiler del site oficial: 
spiderman.sonypictures.com 


X xeox 


. ^ NINTENDO 

GAMECUBE, 






www zetasuf u ?rji it m it 35.com 


//Utiliza su ¿-i b 


disfrutaremos 
de habilidades 
felinas... 


Una auténtica gata; 
se contornea al 
andar, se impulsa a 
cuatro patas para 
acceder a lugares 
altos, afila sus uñas 
para trepar por 
muros, posee un olfa 
to muy agudizado... 



□VD-ROM/Mlni DVD-RÜM 


Reino Unido 


Sensual y con mucho ca- 
risma. Aunque Catwoman care- 
ce de su propio cómic y siempre 
aparece como personaje secun- 
dario en las aventuras de Bat- 
man, esta heroína además de 
contar ya con su personal largo- 
metraje (que se estrena el 20 de 
agosto) también puede alardear 
de un mundo poligonal diseña- 
do a su medida. Calles de una 
ciudad corrupta adornadas de 
un halo de venganza, un perso- 


naje que la mismísima Halle 
Berry envidiaría por sus insi- 
nuantes, pero mortales, movi- 
mientos; y un argumento fiel al 
de la película. Y es que Electro- 
nic Arts siempre sabe cómo 
acertar con este tipo de juegos 
para que no quede en nuestra 
memoria como una mediocre 
adaptación. Es cierto que aún 

//El movimiento y 
con Catwoman 


quedan muchos aspectos por 
pulir hasta que salga la versión 
final, como la Inteligencia Artifi- 
cial de los enemigos o el a veces 
incoherente movimiento de cá- 
mara, pero lo visto hasta ahora 
es más que aceptable. 

La animación de Catwoman es 
serpenteante y concisa, mezcla 
los movimientos felinos (se pone 

parecido físico 
es increíble// 


a cuatro patas, trepa, araña..,) 
con los de un luchador de capo- 
eira. Gráficamente la protagonis- 
ta goza de un impresionante pa- 
recido físico con su alter ego en 
el celuloide y las localizaciones 
están inspiradas en las del fil- 
me... En difinitiva, estéticamente 
es un juego muy vistoso que 
promete entretenimiento, pero al 
tomar control sobre la acción las 
cosas cambian de parecer ya 
que la disposición de los boto- 




A lo largo de más de 20 
niveles, el jugador deberá 
hacer buen uso de las habi- 
lidades de Catwoman (sal- 
tos acrobáticos, visión feli- 
na...) para superar los obstá- 
culos que se presenten en 
su camino, además de 
derrotar al enemigo en 
duros combates. 


^ EL LÁTIGO > 

Además de sus 

cualidades felinas, 
Catwoman hará uso 
su látigo para 

defenderse del 
enemigo, atrapar 



Catwoman posee un impresionante parecido físico 
con su alter ego cinematográfico , Halle Berry. 


nes para manejar a Catwoman 
es un tanto «original», lo cual 
hace que el control no sea intui- 
tivo y por consiguiente algo con- 
fuso. Se trata de una beta muy 
inacabada, así que esperemos 
que esta inesperada sorpresa del 
control sea un poco más «nor- 
mal». Una aventura de acción 
como muchas de las ya existen- 
tes, pero con matices poco co- 
munes en este género gracias a 
las cualidades felinas de su pro- 


tagonista. Así, el jugador podrá 
hacer uso de una visión especial 
que le permitirá ver lo que para 
otros es inexistente, como los 
peligros en el camino o las hue- 
llas de sus enemigos. También, 
podrá ver en la oscuridad, lugar 
donde los rivales de Catwoman 
estarán indefensos. 

Armando, Wesley y la bella Lau- 
rel Hedare (interpretado por Sha- 
ron Stone en el filme) son los 
«responsables» del asesinato de 


Patience Philips y será la propia 
Patience, reencarnada en un ga- 
to egipcio, quien vengue su 
muerte. Para ello, deberá aden- 
trarse en más de 20 niveles en 
los que con la ayuda de un látigo 
tendrá que superar infinidad de 
obstáculos, desde escalar muros 
a balancearse de un saliente, pa- 
sando por los combates cuerpo 
a cuerpo. Catwoman aguarda 
mucha acción, plataformas y di- 
versión. ANNA 


^ NINTENDO 

^ XQOX gamecube 


PLAYSTATION 5 / XBOX / GAMECUBE 




Señero > Conducción Formato > DVD-ROM CnmpañÍLi > Virgin Play Proqran »« u lor > Empire ...Poí*- > Reino Unido 


#■ ataut 


Una variante de 
□estructiDn Derby 


Si golpeamos con- 
tra las defensas de 
neumáticos, estos 
saldrán despedidos 
por los aires. 


LEÑAZOS 


mejor del 
juego. Los 
coches se 
desmantelan 
y se 

deforman 
tanto que 
casi no se 


Cada 

circuito *vj 
de Flaout 
es totalmente 
novedoso y 
original 


■ 


3H 

supeguegos 


Repetir una fórmula ya 
existente tiene muy mala prensa, 
pero si funciona bien el invento y 
aportas algo interesante, las críti- 
cas son menos... Y encima, te lle- 
vas a parte de los seguidores del 
modelo. Flatout es un juego de 
conducción que nos recuerda mu- 
cho a las buenas cosas de Des- 
truction Derby. Velocidad, rivales 
agresivos, leñazos constantes, sal- 
tos, cruces, coches desmantela- 
dos... En otras palabras, sencillez 


y diversión. Técnicamente bien 
construido y con algunos detalles 
gráficos atractivos, Flatout es un 
juego emocionante sin una sola 
carrera igual a la otra. Con un esti- 
lo de conducción en el que impe- 
ran los derrapes, el contacto con 
los rivales y las trampas en cada 
tramo de cada circuito. El control 


puede parecer algo pesado y a ve- 
ces algo ingobernable, pero es só- 
lo un truco con el que los progra- 
madores tratan de impedir que las 
carreras sean un paseo. 

Un poco barcas, un poco tanques, 
dominarlos en condiciones extre- 
mas acaba por ser algo realmente 
entretenido. de lúcar 


//Velocidad extrema, garra y 
leñazos a mil revoluciones// 


X xeox 


Subjuegas 


Tan originales como política- 
mente incorrectos, en ellos 
deberemos lanzar al conduc- 
tor lo más alto, lo más lejos 
posible o hacer puntería en 
una diana, o contra unos 
bolos. Seguro que levantará 
alguna polémica. 



PLAY5T ATIDN 5 / XBQX 
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MARKET 

GARDEN 

Éste es sólo 
uno de ios 
episodios 
reales de 
la IIGM 
recreados en 
el juego. 


Un 5hDoter de corte 
clásico ambientado en 
la e? a Buerra Mundial. 


En Combet Elite no sólo comba- 
tirás en el exterior. Tendrás que 
dar casa a los nazis casa por 
case, de ruma en ruina. 


Si'-niTO > shoot’em-up Formato > OVO-ROM rump.im.j > Acclaim Prorjram. idor > Battleborne Ent. ! ’.jís > Estados Unidos 


En un mercado cada vez más 
saturado de shooters en primera 
persona, se agradece la intención 
de Acclaim y Battleborne Ent. 
de recuperar la mecánica y la vista 
cenital de shoot'em-up de antaño. 
La huella de mitos de los salones 
recreativos como Commando o 
Ikari Warriors se hace evidente en 
este Arcade, edificado sobre el 
motor gráfico de Baldur's Gate 
Dark Alliance. Con algún que otro 
ligero desliz hacia el RPG (la expe- 


riencia en el combate se traduce 
en la mejora de las habilidades de 
tu soldado y su paulatino ascenso 
por el estamento militar) Combat 
Elite WWII Paratroopers recrea 
escenarios decisivos de la Segun- 
da Guerra Mundial, como la de- 
sastrosa operación Market 
Carden, enfrentando al jugador 
con lo más granado del ejército 
Nazi. Acabar con los alegres mu- 
chachos de Adolf será tu objetivo 
a lo largo de más de 40 misiones, 


en las que quedarás deslumbrado 
por el gran detalle gráfico en los 
escenarios y la impecable ambien- 
tación. Battleborne no ha querido 
ser menos que Electronic Arts y 
ha incorporado imágenes de archi- 
vo de la época para ubicar al juga- 
dor en el periodo más decisivo de 
la II Guerra Mundial. 

Si no hay retrasos en la fecha de 
lanzamiento, el mes que viene os 
podremos ofrecer una review de 
este prometedor título. nemesis 
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Los vehículos grandes 
pueden hacer verdaderos 
destrozos. La pena es 
que el camión con remol- 
que es un poco ingober- 
nable. Aún así merece la 
pena probarlo con tráfico. 


COITIO ya ha ocurrido en 
otras ocasiones, las largas espe- 
ras acaban por pasar alguna 
factura. Tantos meses aguar- 
dando la llegada de Dr¡v3r, tan- 
tas expectativas despertadas, 
tantos y tan buenos recuerdos 
de las versiones de PSone obli- 
gaban a la nueva entrega a 
mostrar un nivel realmente ex- 
traordinario y sin apenas fisu- 
ras. En líneas generales es así 


pero, por desgracia, algunos 
apartados del juego no alcanzan 
el grado de perfección esperado 
en una compañía tan experta 
como Reflections. En pocas 
ocasiones resulta tan doloroso 
comprobar cómo unos cuantos 
detalles pueden deslucir el fan- 
tástico trabajo realizado en el 
resto del juego. Driv3re s, en 
todo lo que se refiere a la con- 
ducción y a la recreación de las 


El gran candidato a juego del año deja un 
buen sabor de boca... Y algunas dudas 


superjuRrios 













Aunque para muchos sea un tema un 
tanto secundario, Driv3r cuenta con 
un montón de minutos de secuencias 
en vídeo. Han sido dobladas al caste- 
llano y tienen algunos momentos 
realmente espectaculares, sobre todo 
las escenas de tiros. Hay que prestar- 
les atención porque en ellos encontra- 
remos ciertas claves del juego. 


BOX 



^ips- 


Hmph 


Muchas vehículos 


Los hay para todos los gustos. Por 
haber, hay hasta una carretilla eleva- 
dora. Lanchas, motos, camiones, 
coches clásicos y otras curiosidades, 
tienen cada uno sus propias caracte- 
rísticas. Las motos, por su tremenda 
movilidad, son buenas para escapar 
con poco tráfico... Pero tienen como 
pega que los daños son mayores en 
los golpes y, sobre todo, que la poli- 
cía que hay por las aceras suele 
fallar muy pocos disparos. 


ciudades, de lo mejor que he- 
mos conocido en ambas conso- 
las. Es verdad que también he- 
mos visto coches mucho mejor 
hechos y escenarios más brillan- 
tes en otros títulos de ambas 
consolas, pero también es cierto 
que ninguno es tan cinemato- 
gráfico y espectacular como 
Driv3r. Tampoco creemos que 
tenga el mismo mérito y dificul- 
tad hacer un circuito, por muy 


bonito y detallado que sea, que 
una ciudad con docenas y doce- 
nas de Kilómetros. Como tam- 
poco hemos visto unos daños 
en los vehículos tan reales como 
los de Drív3r. 

Dicho todo esto, más de uno se 
estará preguntando dónde ve- 
mos el problema. Pues los prin- 
cipales fallos que achacamos a 
Driv3r están en el tosco siste- 
ma de control del personaje al 


bajar del vehículo y en el diseño 
de algunas de las misiones. 
Aunque puedan parecer asuntos 
menores tratándose de un juego 
de conducción, teniendo en 
cuenta el altísimo porcentaje de 
momentos a pie, la cosa tiene 
bastante importancia. O tene- 
mos una percepción errónea o 
el 20% que decía Martin Ed- 
mondson el día de la presenta- 
ción debe referirse al total del ^ 


Por un simple paseo en 
coche por cualquiera 
de las tres ciudades 
merece la pena 
comprar Driv3r 


r A TODO > 
TRAPO 

Cacharros para todos 
los gustos para hacer e 
, cabra cuando 

k queramos... O hasta 
que nos pille la ¿ 
policía 









3B 


superjuegos 


I 




Muevas j 
misiones 

En su esfuerzo 
por dar mayor 
variedad a las 
misiones, 
Reflections ha 
ideado unas 
cuantas en la 
saga muy nove- 
dosas. De todas, 
nos quedamos 
con las de dispa- 
ros desde un 
vehículo en mar- 
cha. Reúnen 
emoción y espec- 
tacularidad fuera 
de lo común. 


F=L-F=)S-> 


TRT IDn 


XBI 


LX 


//El sistema de control del 
personaje andando es flojo// 



juego, incluyendo el resto de 
modos. En lo que se refiere a las 
misiones, son muy pocas las 
que no tienen su sesión de an- 
dar y pegar tiros. Además, como 
en bastantes fases los coches 
sólo sirven para llegar al punto 
indicado, la sensación de que 
han convertido a Driv3re n un 
juego de disparos aumenta. Pa- 
ra colmo de males, y entramos 
en el segundo aspecto mal plan- 
teado, hay unas cuantas misio- 
nes al volante en las que se les 
ha ido la mano con la dificultad. 
No son imposibles, pero supe- 
rarlas nos llevará mucho tiempo 
y no pocos cabreos. Resumien- 
do, Drív3r podría haber sido el 
mejor juego de este género pe- 
ro, por algunos aspectos de cier- 
ta importancia, ha dejado esca- 
par esta posibilidad. En algunas 
cosas es el rey absoluto, pero en 
otras creemos que es inferior a 
GTA, tanto al primero como al 


segundo. GTA es menos realista 
y menos serio, cierto, pero su 
oferta es más amplia y su juga- 
bilidad también es superior. 
Drív3r deja para la historia esas 
tres impresionantes ciudades, 
los daños de los coches, una es- 
pectacularidad sólo al alcance 
de una película y otras muchas 
cosas realmente sobresalientes. 
Por desgracia, no han consegui- 
do dotar a todo el juego de esa 
extraordinaria calidad y tampo- 
co han sabido diseñar un plante- 
amiento que minimizara sus ca- 
rencias. De esta manera, cada 
dos por tres, hay una oportuni- 
dad para ver que el control del 
personaje andando es muy limi- 
tado. Así que ya saben dónde 
puede estar la clave para recu- 
perar el trono: o reparan y mejo- 
ran el tema del personaje... O 
reducen el porcentaje de las fa- 
ses de a pie. Sólo así volverán a 
ser los mejores. delúcar 





Arriba ss puede apreciar 
que no todos fos peato 
nes escapan a tiempo. A 
la izquierda, una señora 
turca emulando al chino 
hannameng Pero con 
monos suerte que aquel. 


« 0/300 


//Muchos tiros 
y pocos 

volantazos, ese 
es el problema// 


wyaooo 


Acción/Conducción • -v DVD-R0M Atari > Reflectíons 1 3 

Infinitas M 22 1 /< Castellano/Cast. Según Consola 




Todo lo que son los coches y 
los escenarios son impresio- 
nantes. pero los mouimientos 
del personaje no están a la al- 
tura.Los daños de los uehículos 
son de los mejores que se han 
uisto nunca en consola. 



Tanto las uoces como los efec- WM El diseño de las misiones y las B Acabar todas las misiones, so- 


tos especiales están a la altura 
del extraordinario espectáculo 
que ueremos en pantalla. Es de 
agradecer que hayan doblado el 
juego al castellano cuando po- 
dían haberlo subtitulado. 


fases con desarrollo a pie le 
restan bastante nota a un juego 
que en materia de conducción 
es sobresaliente. Las nueuas 
misiones que se han inuentado 
son realmente interesantes. 


bre todo alguna, y los subjue- 
gos nos lleuará bastante tiem- 
po. Lo bueno de Driu3r es que 
siempre nos quedará el placer 
de pasear y hacer el cabra por 
cualquiera de sus 3 ciudades 


mEJDR lj 




Aunque son muy simi- 
lares. nos gusta más 
la uersión de Playsta- 
tion 2 por poseer me- 
jores texturas. i 
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superjusgos 



i-»s-ri=i~rii=ii-i ■ ? srítiecube 


SPLINTER CELL 


PANDORA TO MORRO 



Tras sorprendemos con la versión de Xbox, 5am 
llega ahora al resto de hardware de 1 EB bits 


PS2, diseñando nuevos efectos 
como los de agua, más realistas 
que en Xbox, y adaptando las ruti- 
nas de iluminación sin «falsear» 
las sombras como en la primera 
entrega de SpHnter Cell. GameCu- 
be no tiene problemas para inter- 
pretar sombras y efectos de ilumi- 
nación del mismo modo que Xbox 
(el chipset gráfico de Ati puede 
con eso y con más), aunque una 
menor resolución que en el Pan- 
dora Tomorrow original y el anti- 
aliasing emborrona ligeramente to- 
do el conjunto. Inexplicablemente, 
la versión para PS2 posee un tra- 
me rate mucho más constante 
(aunque no excesivamente alto) 


El fusil de Sam 
Fisher tiene un 
disparo alterna- 
tivo en el que 
podremos confi- 
gurar el lanza- 
miento de gra- 
nadas de humo, 
de fragmenta- 
ción, etc. 


Después de reali- 
zar la proeza de conver- 
tir con éxito el primer 
m SpHnter Cell a GameCube y 
w PS2, los programadores de 
Ubi Soft no sólo se propusieron 
superar al original en Xbox con 
Pandora Tomorrow, sino que entre 
los estudios de París y Shangai se 
han puesto de acuerdo para poner 
al límite a las otras dos máquinas 
de 1 28 bits y crear las versiones 
para PS2 y GC de la segunda en- 
trega de SpHnter Cell. Aunque la 
máquina de Sony tenía todas las 
de perder debido a su menor po- 
tencia, los programadores han 
concentrado sus esfuerzos en 







efectos 

VISUALES 


especal empeño 
reproducir los m 
""Presionantes 


//Algunas efectos gráficas san 
mejores que en Xbox// 


que la de la máquina de 
Nintendo. Como extra para estas 
dos nuevas entregas. Ubi Soft ha 
incluido originales posibilidades 
como el uso de una GBA en con- 
junción con la versión GameCube 
(con más posibilidades que en el 
primer Splinter Celf), y la opción 
de usar el Headset USB con PS2 
para recibir la información por el 
auricular y llamar la atención de 


los enemigos con el micro (en lu- 
gar de pulsar el botón para silbar). 
La mayor diferencia entre ambas 
versiones es la inclusión del diver- 
tido modo On-line, sólo disponible 
en Playstation 2, que enfrenta a 
dos equipos de dos jugadores, 
uno en primera persona (los Mer- 
cenarios) y el otro en tercera (los 
ShadowNet), a lo largo de seis di- 
ferentes escenarios. doc 


Inflíltrate en un tren bala 
de camino a Niza, en un 
inmenso submarino... 


Modo On-line 
multijugador 


La versión PS2 cuenta 
con modo On-line, que 
enfrenta a Mercenarios 
Argus (primera persona) 
con agentes ShadowNet 
(en tercera persona, 
como Fisher). 


Espionaje Táctico . □VU-RDM/Mini DVO-RDM Ubi 5oft Ubi París/Bhangai 
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La uersión PS2 del juego no só 
lo llega a igualar a la de Kbox 
[dentro de sus posibilidades), 
sino que la supera con algunos 
efectos uisuales. La ilumina- 
ción en GameCube es perfecta, 
pero el frame rate no. 


EL juego ha sido magistralmente 
doblado al castellano g en am- 
bas uersiones resulta idéntico. 
La banda sonora dinámica apor- 
ta cierta tensión a determina- 
das escenas, pero acaba resul- 
tando algo repetitiua. 


Aunque la uersión de GameCube 
permite el uso de una Game Boy 
Aduance para realizar ciertas 
acciones, creemos que la in- 
clusión del modo On-line en 
Playstation 2 resulta mucho 
más releuante. 


La extensión y dificultad de ca- 
da uno de los 32 niueles del 
juego os mantendrá suplantan- 
do a Fisher algunos días, pero 
gracias al modo On-line de PS2 
podrás disfrutar de Pandora To- 
morroio indefinidamente. 


mEJDR UERSOn 


El modo On-line y al- 
gunas rutinas gráficas 
otorgan la uictoria a 
la máquina de Sony 
sobre GameCube 









na 
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después con la licencia oficial de 
Atenas 2004, en lo que constitu- 
ye el debut de Sony en este tipo 
de acontecimientos. Athens 
2004 cuenta con una gran varie- 
dad de pruebas, 24 en total, su- 
perando con creces las diez que 
formaban parte de su antecesor. 
Aunque el atletismo sigue siendo 
uno de los gruesos del juego con 
trece disciplinas (seis carreras, 
cuatro saltos y tres lanzamientos) 
también se abre al abanico a 
otros deportes. Entre ellos se in- 
cluyen cuatro pruebas de nata- 
ción, todas muy similares, y otros 
cuatro deportes (hípica, tiro con 


ATH 

El programa de Olimpiadas con 
más pruebas de la historia 


Las consolas y ios jue- 

gos olímpicos han estado unidos 
desde 1992 con la aparición de 
Olympic Gold y Track & Field in 
Barcelona. Así, cada cuatro años 
la cita olímpica ha ido acompaña- 
da de programas de este tipo (en 
Atlanta 1996 aparecieron Track & 
Field y Olympic Games, mientias 
que Siydney 2000 estuvo acom- 
pañado por Sydney'2000 e Inter- 
national Track & Field). De todos 
ellos tan sólo el último ha visto la 
luz en Playstation 2, por lo que 
hasta el momento era el único re- 
presentante en su género. La 
competencia llega cuatro años 


Carreras 


Dentro de las seis carreras, 
tres de ellas (100, 200 y 400 
metros) emplean el clásico 
«rompe-mandos». En el 
medio fondo (800 y 1.500 
metros) hay que dosificar la 
energía, mientras que en 
vallas lo más complicado 
es sincronizar el salto. 









La cámara 
acuática ofre- 
ce imágenes 
muy especta- 
culares. 


La lucha por el medalle- 
ro es el gran reto dentro 
del modo Competición. 


La hípica es una 
de las pruebas 
más sorprenden- 
tes del juego. 


1 : 07.40 


arco, tiro olímpico y halterofilia). 
Además, hay que destacar la va- 
riedad ofrecida en las cuatro dis- 
ciplinas de gimnasia (suelo mas- 
culino y femenino, anillas y po- 
tro). En las mismas se mezclan 
diferentes elementos de control, 
que van desde la sincronización 
entre los dos pad analógicos has- 
ta la mecánica que caracteriza a 
los programas musicales tipo Pa- 
ra pa The fíapper. En el resto de 
las pruebas la va- 
riedad es bastan- /Ifc 3 
te grande mez- 
clando la poten- 
cia, como en el protai 


clásico «rompe-mandos» recogi- 
do en los 100, 200 y 400 metros, 
con la precisión. Otro de los as- 
pectos a destacar es la calidad 
gráfica lograda en todas y cada 
una de las disciplinas. Los atuen- 
dos, los prolegómenos o los jue- 
ces están perfectamente recogi- 
dos ofreciendo una perfecta am- 
bientación. En este sentido tam- 
bién hay que destacar los comen- 
tarios, pues repite Gregorio Parra 
_ - tras participar en 

Sydney'2000. La 
diversión alcanza 
sus mayores 

HllSta// cuotas con el | 


MAS 

DISCIPLINAS 

Las pruebas de hípica, 
tiro con arco, tiro 
olímpico v halterofilia 
ponen una nota de 
k variedad visual 




IXIatacion 


Las cuatro discipli- 
nas (100 metros 
espalda, mariposa, 
braza y libres) son 
las pruebas más 
repetitivas. 

Hay que sincronizar 
la respiración con la 
velocidad. 


Suelo masculino , suelo feme- 
nino, anillas y potro presentan 
un control variado con ele- 
mentos de juegos musicales. 







Saltas 

Los saltos de longitud, triple y pértiga 
unen velocidad y precisión, mientras que 
en altura hay que seguir una serie de 
pasos para llegar con la máxima poten- 
cia al salto. 


La salida, con un botón 
lateral, es fundamental en 
las carreras. 


modo multijugador El mismo per- 
mite que hasta cuatro jugadores 
participen en una competición 
En algunas pruebas, como las ca- 
rreras de atletismo o la natación, 
esta participación es simultánea 
mientras que en otras se hace 
mediante turnos. Para el jugador 
individual, el programa ofrece dos 
modos de juego, Arcade y Com- 
petición, en las que se ofrece la 
posibilidad de participar en una 
sola disciplina o luchar por ser el 


primero en el medallero global. 

En cuanto a las restantes opcio- 
nes, la variedad de países que 
puede elegirse es enorme y en la 
mayor parte de las pruebas es 
posible seleccionar a atletas mas- 
culinos o femeninos. Uno de los 
aspectos que juega a favor de 
Athens 2004 es que parece que 
ni siquiera Konami, con su clási- 
ca saga Track & Field, pretende 
hacer competencia al programa 
de Sony C.E. chip&ce 


Las repeticiones incluyen 
multitud de cámaras y una 


Repe tetón 


í • 
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> Deportivo 
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Gráficamente el resultado 
es magnífico tanto en la re- 
producción de las pruebas 
como en los momentos que 
las rodean. Las repeticiones 
ofrecen imágenes realmente 
espectaculares. 


> DVD-ROM 5ony C.E. * 
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En el apartado sonoro lo 
más destacado son los co- 
mentarios en castellano re- 
alizados por uarios especia- 
listas deportiuos. Destacan 
los efectuados, por segunda 
olimpiada consecutiua. por 
Gregorio Parra. 


El control ofrece desde el 
clásico «rompe-mandos» a 
sistemas en los que hay 
que combinar potencia con 
sincronización. 

Las pruebas de natación son 
las más monótonas. 


Euracom 1 -4 

Memory Card [44 KB] 
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Aunque la uariedad de op- 
ciones no es demasiado am- 
plia. la cantidad de pruebas 
hace que el control de to- 
das ellas sea una labor 
complicada. El modo multi- 
jugador es otro elemento a 
tener en cuenta. 
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Bestias 

La espectacularidad gráfica 
alcanza cotas bestiales cuando 
nos enfrentamos a los Final 
Bosses del juego. 

La especie de cancerbero, con 
dos cabezas, es todo un prodi- 
gio gráfico y se puede apreciar 
cómo se mueve el pelaje con 
un realismo increíble. 
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|A PENSAR! 
Para no 
romper con 
la tradición, 
Onimusha 3 
también 
incluye una 
buena 
batería de 
puzzles para 
ejercitar las 
neuronas 


Como un 

mercenario, Oni- 
musha sigue su cami- 
V no firme y sin alterarse por 
tendencias de mercado o nue- 
vas modas. Algo que parece 


meafara, sobre todo cuandc^^ 
tro 

desa^^^^^^^Wejado nevar 
por su e^^mo, obtenien^^fcuj 
tados muy diversos que esSH 
acabando con el encanto del qul 
han gozado algunas de sus saga 
más prestigiosas durante años.J 


Por suerte, este no es el caso de 
Onimusha. Con su tercer capítulo 
se produce una vuelta a los oríge- 
nes, ya que se han dejado de lado 
algunas de las innovaciones intro- 
ducida^ry^egunda entrega. 

^biema de ofre- 
^gaTo^^^^^fconajes ha si- 
do eliminado^^^^Bleto, ahora 
el control^^^^PKiferentes pro- 
_tagoi^^P^ne dado por la trama 
aventura. Y aunque pudiera 
Parecer imposible, Samanosuke 
r se enfrenta de nuevo a las hordas 


La 


incoiporacián 
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Monumentos de París 
como Notre Dame, la Torre 
Eiffel e incluso el Zoo de 
Boulogne aparecen recrea- 
dos en el juego. Aunque 
también se visita otra zona 
de Francia conocida mun- 
dialmente por su belleza, 
Mont Saint Michel. 


ii;l)omln o»l.áHi'i 'irmitónlarn 
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Japón, 1 58E 


del temible Nobunaga. El joven 
samurai no tardará mucho en des- 
cubrir que el responsable de su 
vuelta no es otro que Guildens- 
tern, que ha creado una máquina 
del tiempo. Por culpa de este arti- 
lugio, nuestro héroe nipón apare- 
cerá en las calles del París actual, 
mientras que un miembro de la 
policía francesa (cuya imagen es 
la de Jean Reno) será trasladado 
hasta el Japón de 1582. Este salto 
temporal propiciará que en Oni- 
musha tengamos que resolver 


una serie de puzzles que implican 
el viaje en el tiempo. Lo que Jac- 
ques haga en 1 582 se verá refleja- 
do en 2004, como sucede con el 
árbol plantado en Mont Saint Mi- 
chel. Y aunque en el templo del 
agua el paso de una a otra época 
resulte algo agobiante cuando nos 
acercamos al final de la fase, el 
juego tampoco abusa de esta di- 
námica. Se puede decir que Oni- 
musha 3 combina perfectamente 
la aventura con la acción. De he- 
cho, salvo contadas excepciones, ^ 


Mientras Samanosuke se 
pierde en París, Jacques 
tendrá que abrirse en un 
mundo violento y difícil 
como el Japón fuedal del 
siglo XVI. Un variado reco- 
rrido que le conducirá 
hasta zonas nevadas para 
combatir a Nobunaga. 








todo juego.^^^^^^^0^? 

entregas, el jugador no tendrá que 
olvidarse de absorber las almas 
de los enemigos abatido s. De es- 
ta forma será capy^M 
sus armas, dej 
guantelete cÉ 
técnica quefl 
tercer persoH 
chelle, la no'M 
también jugará 
momentos deter^B 
puede mejorar su ars^^ 
sí es capaz de recolectar almas 
gracias a un anillo que después 


itregar a Samanosuke. 
^también difieren de los 
^^agonistas, la chica 
Aniego, subfusiles, 
l^^^Bfcfrancotirador y 
Hte lanzagrana- 
Htrol ha sido 
> obtener es- 

pectaculares Counter para elimi- 
nar a los demonios de un solo gol- 
pe mucho mejor que antes. En 
est^^pecto, y ahora que el juego 
Hdo a un entorno 3D, tan 
0 echa de menos el salto. 
Por lo demás, se trata de todo un 
juegazo para PS2. r. dreamer 


Sus ■'firma 

otros^B 

prefier^ 

escopeta' 


■^el propio 
Fa-almas. Una 
unciona con el 
Len discordia, M¡- 
^Jacques que 
^^iü^ucial en 


Samanosuke y Jacques 
cuentan con tres armas 
mágicas diferentes, 
mientras que Michelle 
dispone de un completo 
armamento de fuego, 
incluso granadas. 


6ónt*rn > Agci 


irmato > nVB-RDM Cnmpañía > Capcom Programador > Capcom Jugadores > 1 
Lrultad > I Text n/Doblaje > Castellano/lnglés Grabar Partida > Memory Carel [37B KB] 


La recreación de escenarios 
en tres dimensiones ha su- 
puesto una ganancia para la 
saga, al igual que el hecho 
de haber conseruardo. e in- 
cluso aumentado, el grado 
de detalle de los mismos 


La banda sonora dinámica 
se adapta perfectamente a 
la acción, incluso aportan 
do tintes épicos cuando la 
ocasión lo requiere. Los 
efectos sonoros se encar- 
gan de dar el toque perfec- 


El control de los personajes 
ha mejorado y ahora se dis- 
fruta mucho más de los 
combates Para los más se- 
sudos se sigue manteniendo 
un buen niuel de puzzles g 
enigmas que resoluer a lo 


Nueuos grados de dificul- 
tad. trajes ocultos, finales 
alternatiuos y hasta mini 
juegos son algunas de las 
ofertas que conseguirán ha- 
cernos jugar de nueuo con 
Samanosuke y Jacques en 


Una pasada 


to a la ambientación 


largo de la auentura 


esta auentura 







SÚPER COIXICURSO 

MA5HED 



|l| dos de los últimos tiempos, Mashed. Para optar a uno de los 20 packs compuestos 
I ! | por 1 juego (a elegir entre Playstation 2 y Xbox) y una minitoalla, tan sólo tienes 

ffl que enviar un mensaje de texto con la respuesta correcta a la siguiente pregunta 

¡|¡ antes del día 31 de agosto. 

I}1 ¿Cuántos jugadores pueden participar a la vez? 

lis A) 8 B) 2,5 C) 4 


COIXICURSO «MASHED» 


La mecánica de participación en este concursa es muy sencilla Sólo tienes que enviar un 


mensaje de texto desde tu móvil al número 511130 


poniendo la palabra mashedsj espacio 


+ respuesta correcta. Por ejemplo, si crees que la respuesta correcta es la B. deberías mandar 


al numero 


5550 


lo siguiente mashedsj B 


Coste máximo por cada mensaje 0,90 euros + IVA Válido para todos los operadores El premio no podra ser canjeado por dinero No se admitirán reclamaciones por perdida de Correos 
Se llamará por teléfono a los ganadores y sus nombres saldrán publicados en próximos números de la revista La participación en este sorteo implica la aceptación total de sus bases Sus datos se- 
rán incorporados en una base de datos informatizada propiedad de Ediciones Reunidas S A con motivo de este concurso, y para informarle de futuras promociones U red podrá ejercitar los dere- 
chos de acceso, rectificación cancelación y oposición dirigiéndose a Ediciones Reunidas S A cJO Donnell 12 28009 Madrid Fecha limite 31 de agosto 





> 



| supn»<»gDs [ 



3 L_F=is j s-rF=)“riam 



En el extre- 
mo inferior 
i/qt nenio 
un índice 


FORMULA 1 

Sony C.E. nos acema con maestría a la competición reina 

del motor, con Alonso al frente de nuestras ilusiones m 


de los detalies del campeonato se 
une una mejora gradual de los as- 
pectos técnicos del juego Cualquie- 
ra que haya seguido una transmi- 
sión televisiva apreciará el rigor con 
que todo está reproducido desde el 
diseño de los coches hasta la más 
mínima variación en cualquiera de 
los recorridos Un aspecto a mejorai 
en el futuio podría ser en lo que 
concierne a la ambientación de las 
carreras La ausencia de personajes 
en la pan illa de salida o de mecáni- 
cos trabajando en boxes da un as- 
pecto algo desangelado en esos 


Un aña más ia Formula i 
acude fielmente a su cita con PS2 
de la mano de Sony C.E. Los más 
impacientes llevaban ya tiempo de- 
seando poder ponerse en el pellejo 
de Fernando Alonso y en la medida 
de lo posible, emular sus gestas La 
espera habrá merecido la pena sin 
lugar a dudas Todos los que va co- 
nocían las virtudes que desde 
siempre han caracterizado la 
celebrada saga de Sony 
i Un C.E. no quedarán detrau- 
dados con esta nueva en- 
V trega. A la consabida 
puesta al día en cada uno 








Al terminar las carreras, tras la 
entrega de trofeos, los pilotos des- 
cienden del cajón y liberan la ten- 
sión « bañándose » en champán. 


//La falta de competencia no 
relaja al equipo de 5ony C.E .// 

comentos. Una vez en marcha no sobreviraje), y así infinidad de posi- 
odremos poner un solo pero. El bilidades. Ya en carrera, los botones 

jave y sensitivo control de los co- de antaño correspondientes al con- 
des permite trazar las curvas y es- trol digital nos sirven para ajustar la 

uivar rivales con precisión, aunque frenada y la tracción. Esto puede pa- 

principio cueste acostumbrarse a recer algo farragoso pero no es im- 
facilidad de desplazamiento late- prescindible para participar en una 
il de los monoplazas. No obstante, carrera. Un modo Arcade limita las 
n el garaje hay multitud de opcio- decisiones para elegir piloto y circuí- 
as de configuración del coche para to. Además, hay 4 niveles de dificul- 
faptarlo a nuestro gusto; podre- tad de pilotaje y 3 de inteligencia de 

ios dar prioridad a la adherencia o los adversarios. Como novedades, 

la velocidad modificando la carga por fin podemos competir On-line y 
srodinámica, variar la altura del participar en el modo Trayectoria. En 
íasis, calibrar el equilibrio (sub o este último crearemos un piloto que ► 


Fernanda Alonso 




Nunca antes habíamos 
tenido un piloto en la F1 
con las posibilidades de 
Fernando Alonso. El astu- 
riano y su Renault forman 
un tándem capaz de dar 
más de un disgusto a pilo- 
tos más veteranos. 
Compruébalo tú mismo. 


¿3 es 








Si no queremos 

complicar en exceso e 

pilotaje podemos cor" 
más precaución 
la de no rebasar 
el nivel máximo 
de daños 


r j 
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Los Ferrari son los 
principales rivales 
a batir cada año. 






0.46 9 


HACIENDO MEMORIA 

La primera aparición de 
Alonso en un videojuego 
fue en Formula One 2001 
(PSone), con Minardi. 


TRAYECTORIA 

Mediante fax y correo 
electrónico estaremos al 
tanto de las ofertas 
recibidas para competir. 


ras del asfalto, los pianos y otros 
elementos del entorno, más que en 
los vehículos. La sensación de pér- 
dida de control cuando nos salimos 
de pista y transitamos por la hierba 
o por tierra es de lo mejorcito. Si a 
todo esto añadimos que Formula 1 
04 posee en exclusiva la licencia 
FIA y el reclamo que supone la pre- 
sencia del carismático Fernando 
Alonso, el éxito del juego está 
asegurado. molokai 


RUMBO A ORIENTE 

China y Bahréin acogen 
dos nuevos circuitos. El 
diseño del de Shangai es 
especialmente futurista. 


► irá progresando a medida que supe- 
re objetivos. En un primer momento 
sólo recibiremos invitaciones para 
participar en sesiones de prueba pri- 
vadas, pero si lo hacemos bien aca- 
barán por ofrecernos contratos con 
escuderías cada vez más podero- 
sas. Gráficamente el programa no 
tiene desperdicio y presenta un 
gran acabado. Las cinco perspecti- 
vas están muy logradas y las mejo- 
ras son más evidentes en las textu- 
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Cada año si niuel gráfico 
sube un peldaño. Los entor- 
nos están más cuidados y 
algunos efectos como la 
lluuia son de primera. El 
pequeño tamaño del cronó- 
metro y otros indicadores 
dificulta su uisión. 


Los comentarios de la ca- 
rrera se complementan con 
indicaciones recibidas des- 
de los boxes. ambos en 
castellano. Buen sonido de 
los motores. Lo peor, la 
anodina sintonía que acom- 
paña los menús. 


Control tan fácil o difícil 
como nosotros queramos 
que sea. pero siempre de 
gran sensibilidad. El nueuo 
modo Trayectoria es intere- 
sante y aporta algo más al 
juego que el prescindible 
modo TU. 


Ya sabemos que la Formula 
1 tiene un desarrollo unidi- 
mensional. En esta oca- 
sión. gracias al trabajoso 
modo Trayectoria la dura- 
ción se alarga considera- 
blemente. y más si juga- 
mos On-line. 










Sorteamos 3 packs: Game Boy Advance SP Tribal Edition + 
Juego a escoger del catálogo Nintendo España 


Si quieres ganar una, envía inmediatamente un 


con la palabra tribalsj seguida de un espacio y A, B o 
C en función de cual consideras que es la respuesta 
correcta 


L ¿Cuál es la fecha de lanzamiento de la 
^ nueva consola de Nintendo, Game Boy 
^ Advance SP Tribal Edition? 


A. - 18 de Junio de 2004 

B. - 18 de Junio de 2005 

C. - 18 de Junio de 2003 


TRIBAL EDITIOP 


Coste máximo por cada mensaje 0,90 euros + IVA. Válido para todos los operadores. El premio no podrá ser canjeado por dinero. No se admitirán reclamanciones por pérdida de Correos. Se llamará por 
teléfono a los ganadores y sus nombres saldrán publicados en próximos números de la revista y en www.nintendo.es. La participación en este sorteo implica la aceptación total de sus bases. Sus datos 
serán incorporados en una base de datos informatizada propiedad de Ediciones Reunidas S.A. con motivode este concurso, y para informarle de futuras promociones. Usted podrá ejercitar los derechos) 
de acceso, rectificación, cancelación y oposicióndirigiendose a Ediciones Reunidas S.A. c/ O'Donnel 12 28009 Madrid. Fecha limite: 31 de Agosto de 2004 






ricilídcid ¿il cjériBíra clsl 
S LÍE! Ccllídcld 


www 1 7Pt nsi fxrjur^y» rom 


Hydravlslon da un toque de originé 
Survtval Horror con un título plenp 


Djptórnt^ 





Un inJhtuta norteameri- 
cano está siendo invadido por 
una plaga de monstruos. Su apa- 
rición viene precedida siempre 
'^or una misteriosa maraña que 
^ parece invadir toda la materia 
Hite se cruza en su camino; sue- ■ 
lo, paredes y mobiliario se tiñen 
de una sustancia que parece sali- 
da del mismísimo averno. Varios 
alumnos están siendo testigos 
del fenómeno y sufriendo la pre- 
sencia de tan corrosivas criatu- 
ras, un quinteto que sin quererlo 
serán los encargados de resolver 
el misterio que rodea al instituto 


Leafmoré Cada uno de estos jó- 
venes cuéñtoson una habilidad 
especia el bo- 
tón Cuaárfáói Por ejerrfpta-una^ 
de las chicas es capaz de curar a 
sus -¿órn pañeros, por lo que se 
cbh ve rfrfá'erí un valiosísimo alia- 
do durante la aventura; otro nos 
avisa de si hemos olvidado algún 
item antes de abandonar una sa- 
la y así hasta completar todo el 
grupo. Como el juego se desarro- 
lla en parejas, será conveniente 
tener en cuenta dichas capacida- 
des especiales a la hora de elegir 
un aliado. Pero si hay algo por lo 





El preámbulo 


Como en las mejores pelí- 
culas, Obscuro nos pre- 
senta el juego en una 
secuencia introductoria 
jugable con un final de lo 
más jugoso, por lo menos 
para tratarse del inicio. 


NOMBRE: 

Ashley Thompson 

NACIMIENTO: 

17/01/1985 

HABILIDADES: 

Dispara 2 armas a 

la vez y sabe tae- 

kwon-do. 


--nas de combinar 

So/ 08 Para ° btef1er 

ni resu,tad °s, en 
Obscure también 
encontraremos (os 

t'Picos enigmas 
del género ^ 


NOMBRE: 

Josh Cárter 
NACIMIENTO: 
29/11/1985 
HABILIDADES: 
Informa de si algún 
objeto importante 
no ha sido cogido. 




NOMBRE: Kenny Matthews 
NACIMIENTO: 30/06/1984 
HABILIDADES: Corre más que 
el resto y es más fuerte. 


NOMBRE: Stanley Jones 
NACIMIENTO: 20/06/1984 
HABILIDADES: Abre cerraduras 
como ningún otro. 


NOMBRE: Shannon Matthews 
NACIMIENTO: 23/08/1986 
HABILIDADES: Es capaz de curar 
las heridas de sus amigos. 


que destaca Obscure es por ser 
el primer Survival Horror que 
permite que dos jugadores vivan 
de forma simultánea la aventura 
de forma cooperativa. Aunque la 
Inteligencia Artificial se encarga 
del segundo personaje de mane- 
ra bastante fehaciente, el factor 4 
humano siempre será muqho 
más determinante y efaeffvo. Si 
esta posibilidad le da un toque 
original a este título, el apartado 
técnico le otorga una solidez in- 
creíble. Obscure cuenta con uno 
de los motores gráficos más flui- 
dos, sin fisuras, de todo el mer- 


cado actual. Los personajes es- 
tán animados perfectamente, 
integrándose sin problemas en 
los entornos 3D. Aunque pa- 
rezca que un instituto no pue- 
de dar mucho de sí en un 
juego de terror, Hydravision j 
se las ha apañado para que 1 
los escenarios sean hasta 
cierto punto, como indica 
el nombre del juego, oscu- 
ros. El grupo programador 
ha jugado con las luces y 
sombras obteniendo intere- 
santes efectos que no son 
gratuitos. La luz juega ^ 



La aventura transcurre 
prácticamente todo el 
tiempo en pareja. Elige en 
todo momento bien a tu 
acompañante para apro- 
vechar sus habilidades 
especiales en las ocasio 
nes cruciales del juego. 


Colabora coi? tu 
compañero pÉM I 
encontrar obj % ros 
ocuttoiMPor 
e/emplo detrás 
de rejillas fá 0Ü9$ 
de dcstl^^^ñ 
con un 

destornillados. 


//El primer Survival Horror para 
dos jugadores simultáneos// 


► un papel fundamental en la aven- 
tura, ya que es una de las princi- 
pales armas para derrotar a los 
monstruos. Dentro del apartado 
gráfico, también hay que reseñar 
la multitud de objetos móviles 
(sillas, garrafas de plástico, etc.) 
que se han dispuesto como moti- 
vos de decoración, así como las 
posibilidades de interacción con 
nuestro entorno, por ejemplo 
rompiendo cristales. En lo que a 


la jugabilidad se refiere, Obscu- 
re mantiene un buen equilibrio 
entre la acción y la resolución de 
enigmas. Los ataques a seres 
monstruosos suelen ser explosi- 
vos, una descarga de adrenalina 
y munición para poder continuar 
explorando el instituto. Respecto 
a los puzzles , la dificultad se ha 
establecido en el límite justo co- 
mo para permitir disfrutar al ma- 
yor número de jugadores posi- 


La mejor 
forma de aca- 
bar con las 
tinieblas y sus 
criaturas es 
dejar que los 
rayos del sol 
penetren en 
las aulas. 



Aunque puedan parecer 
duras de pelar, con un 
poco de paciencia y la cía 
ridad suficiente, no será 
muy difícil exterminar a 
los monstruos que inva- 
den este instituto. 


Destornillador 


bles. Volviendo a la acción, los 
protagonistas contarán con un 
variado arsenal, desde bates de 
béisbol, pasando por pistolas 
hasta escopetas, eso sin olvidar 
en ningún momento las linternas 
que proporcionarán la luz nece- 
saria para debilitar aún más a las 
criaturas del mal. El broche de 
este título viene dado por un do- 
blaje al castellano de película y 
una excelente traducción que 
nos permite entrar de lleno en la 
aventura. En definitiva, Obscure 
es uno de los mejores títulos de 
la temporada para Xbox como 
para Playstation 2.^ r. dreamer 


'pc nhscur °-H ame - con ^ 


En esta dirección podrás 
encontrar toda la informa- 
ción referente al juego, es 
una completísima web en 
castellano. Todo lo que quie- 
res saber sobre los protago- 
nistas, otros personajes de 
la aventura, el argumento, la 
mecánica de juego está aquí 
e incluso encontrarás una 
foto del equipo responsable 
de la creación del juego 
(foto a la derecha). 


l'on un dUco pupdw quedar . 


Género > 5urvival Horror Formato > DVD-ROM Compañía > Microíds Programador > Hydravision Jugadores > 1 -2 Personajes > 5 
Capítulos > 1 1 Niveles de Dificultad > 3 Vidas > 1 Texto/Doblaje > Castellana/Cast. Grabar Partida > Según Consola 


El motor gráfico 3D de Obscure 
recrea un entorno consistente 
y unos personajes totalmente 
creíbles, los efectos utilizados 
terminan de dar uida a cada uno 
de los escenarios en un aparta- 
do gráfico magnífico. 


Para los amantes del género 
será una buena noticia escu- 
char los diálogos en un perfec- 
to castellano, para enterarse 
sin problemas de la historia. 

La banda sonora del juego tam- 
bién raya a gran altura. 


Además de la posibilidad de ju 
gar en modo Cooperatiuo. Obs- 
cure ofrece todos los elemen- 
tos típicos de un Suruiual Ho- 
rror. con algún que otro toque 
personal, como romper las 
uentanas para que entre la luz. 


Quizá no sea una auentura muy 
larga y, como suele suceder con 
este tipo de juegos, una uez 
completado es fácil que termi- 
ne oluidado en alguna estante- 
ría. Pero siempre se puede ju- 
gar con un amigo. 


Incluso gráficamente 
ambas uersiones son 
muy parejas, con una 
ligera uentaja en la de 

Hbox 
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dan un aspado 
muy real a los 


emr-onarirítL rio 


//El más original shooter en 
tercera persona para P52// 


La Saga comenzada en 
PSone por 989 Studio3 llega 
al fin a Playstation 2 tras la de- 
silusión que los fanáticos de los 
128 bits de Sony se llevaron ha- 
ce tres años. Omega Strain re 
cupera el desarrollo de las ante- 
riores entregas, potenciando to- 
dos y cada uno de los apartados 
técnicos y jugables, e introdu- 
ciendo un componente inédito 
en el género del shooter e n ter- 


cera persona para PS2 el modo 
Cooperativo a través de Internet. 
Cada uno de los 17 niveles de 
los que se compone el juego po 
see una gran cantidad de objeti- 
vos, más relevantes que en anti- 
guas entregas, y el gran tamaño 
y la variedad de los escenarios 
no tiene precedente en el géne 
ro. Los niveles han sido diseña 
dos pensando en las posibilida 
des multijugador de Omega 
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Babe Logan y Lían Xing llegan al 

hardware de PSE para mostrar a los 

- 

usuarios de 1 28 bits una nueva 

h 

forma de jugar e interactuar con un 
shoot’em-up en tercera persona 


bart ~ 
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□n-line 




THE DM 
STRAIN 


Hasta un máximo de 
cuatro personas 
podrán participar en 
partidas On-line, que 
se sucederán en los 
niveles para un juga- 
dor y en los que 
podremos acceder a 
zonas y objetivos 
nunca antes vistos. 




ACTUA! 


Stun Jacfc 
(ninguno) 


auxhTar 


StLfcCCION 


:l w r° nan os no son |_ 

ímasiado detallados I 

ero son inmensos y ' I 

su iluminación es i han mantenido el 

control de los per 
sonajes idéntico al de 

los Syphon Filter clási- 
io eos, algo que desanimará al 

), que principio a los maestros del gé* 
avés del ñero, que no tendrán más reme 
entre sí dio que acostumbrarse para dis 
altas o frutar de este original Shooter, 
úo es- pero que los freaks de la saga 
Los controlarán a la perfección des- 

Bend de el principio. ooc 


hHiiHiu > Sliuui hii ni» Kirmato - UVB-ROM I uminji mi > Sunij t ll. Prixjriifiwuhir > Soriy¡Bend Jugadores > 1-4 
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hsi i-’i im ii is • 1/ Ni\ i ii ele Dificultad > 3 TextO/Ilnt ilnjt * > ( ostf >ll«ii ui/l.dst l n . ih« h » S jrtida > Memory Card [79 KB] 
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Aunque los escenarios del 
juego son gigantescos g las 
animaciones g el detalle de 
los personajes bastante 
aceptables, su motor no es- 
tá ni mucho menos a la 
uanguardia técnica en 
PlagStation 2. 


mUSICR / FH 


El sonido de las armas es 
mug real g todas las uoces 
del juego han sido dobladas 
al castellano. La impecable 
banda sonora dinámica le 
añade tensión a las escenas 
más míales del juego de 
Song Bend. 


El original control g desa- 
rrollo de cada entrega de 
Sgphon Filter han sido 
plasmados en Omega Strain 
aumentando el tamaño de 
los niueles g añadiendo ua- 
riedad a los objetiuos de 
cada escenario. 



Completar cada uno de los 
1 7 niueles nos lleuará de 
30 a BO minutos. Además, 
una uez completemos el 
juego g obtengamos ciertos 
entras, podremos demos- 
trar nuestra habilidad en el 
diuertido modo On-line. 
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TR-nczin 


i-XBOX 


Twjpeguegn- tnnj 


SHELL 1- 

* 

IMAM'; 

^ >, ' J • / 

Introdúcete en e^onflicto Ijféliipo más 
tristemente popular del ^igío pasado 

c^v 


Cuando algo se pone de 
moda es inevitable que el género 
en cuestión se sature con produc- 
ciones muy similares que no ofre- 
cen ningún aliciente para el juga- 
dor. Afortunadamente, los desa- 
rrolladores holandeses de Guerri- 
lla (que tienen en el horno el es- 
peradísimo Killzoneen exclusiva 
para Playstation 2) no se en- 
cuentran entre los que siguen esta 
tendencia oportunista, y prueba 
de ello es su primera producción 
desde que cambiaran su nombre. 
Shellshock Nam'67 es un juego 
de acción en tercera persona am- 


ando a un reolti 
)rrmer día de * 


bientado en un conflicto t«ni^ 
trovertido como la Guerra de 
Vietnam. Encarnar 
ta novato en su prir 
servicio en este «infierno verde» 
se nos presentarán ante noso- 
tros todos los horrores de la gue- 
rra, desde la crueldad de la gue- 
rrilla comunista VietCong hasta 
la caída de nuestros compañeros 
en combate. Y es que el juego 
hace pocas concesiones a la co- 
rrección política y al triunfalismo 
de otros títulos similares. A tra- 
vés de misiones que se desarro- 
llan en diversas localizaciones 
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Tutorial 


Antes de comenzar cada una de las 
misiones podremos pasear por el 
campamento base. En él comercia- 
remos, coquetearemos con las 
enfermeras y practicaremos nues- 
tra puntería en el campo de tiro. 


//Un 

shooter 
en tercera 
persona 
muy 

realista// 


(desde la omnipresente jungla a 
campamentos enemigos, pasan- 
do por ruinas milenarias) debere- 
mos ir cumpliendo trabajitos que 
nos encarguen desde el cuartel 
general, en todo momento acom- 
pañador de varios miembros de 
nuestro escuadrón No es que po- 
damos confiar en ellos para que 
nos saquen de todas las situacio- 
nes comprometidas, pero al me 
nos nos sentiremos apoyados 
cuando los enemigos nos supe 
ren (cosa que ocurrirá con bastan- 
te frecuencia). La genial ambien- 
tación del conflicto, unido al rea- 
lismo de los combates, a la varie- 
dad de situaciones y a lo elabora 
do de su argumento (que recuer- 
da en muchos momentos al de 
Apocalypse Now ) acaban por re- 
dondear uno de los shooters mas 
personales y atractivos de la tem- 
porada. ^ DANI3PO 


Los enemigos quedarán tendidos en el 

suelo tras acabar con ellos en combate 


Género > Shooter Formato > DVD-ROM Compartía > EkJos Programador > Guerrilla Bornes Jugadores > I 
Niveles de Dificultad > 3 Misiones > 16 Texto/Dobletfe > l asteMann/T nst Grabar Partida > Según Consola 


Cada una de las misiones, so- 
bre todo a partir de la mitad 
del juego, se conuertirá en un 
auténtico desafío. Sin embar- 
go. su sistema de «check- 
points» hará que no te deses- 
peres demasiado. 


Destacan sobre todo las dimen- 
siones de los escenarios y la 
suauidad con la que se mueue 
todo. El efecto -ruido» que se 
ha añadido al juego contribuye 
a crear un apartado gráfico muy 
personal 


La banda sonora incluye temas 
clásicos de finales de los se- 
senta a cargo de los artistas 
más famosos de la época, como 
Roy Orbison y Sonny í Cher 
Los efectos de sonido cuentan 
con un gran realismo 


El control del punto de mira a 
la hora de disparar con nuestro 
personaje puede resultar algo 
problemático al principio Sin 
embargo, mas adelante se agra- 
dece el realismo que se le ha 
impreso 


El apartado gráfico y 
sonoro de la Hbox es 
algo superior, aunque 
la de PS2 no se queda 
muy atrás. 





enemigo 


MONO Al^V 
aguam 

„x¡evD.ddy saben 

jcear pero sub.dosa 
n pez espada podrán 

avanzar más rápido 

y atacar ai AL 


Gráficas y ju- 

gabilidad nunca se 
quedan obsoletos por 
muchos años que pasen. 

Se trata de un título de SIMES de 
hace 9 años y a día de hoy sigue 
siendo un juego competitivo. Un pla- 
taformas divertido y variado, con una 
mecánica sencilla e intuitiva son las 
claves de su éxito. Ayuda a Diddy y 
Dixie a liberar a Donkey de las garras 
del Capitán K. Rool. Para ello, haz 
que los dos gorilas trabajen en 
equipo y así superar los peligros. 
Ambos poseen aptitudes distin- 
tas, por lo que cada uno será más 
apto para ciertas pruebas. Estrate- 
gia y mucha habilidad, •«►anna 


i , Plataformas ti. Cartucho [E4 MB] Nintendo 


Nintendo 1 -4 


Un clásico de Nintendo siempre 
es bienvenido, y más cuando se 
trata de esta genial saga. 

La diversión está asegurada... 


NG 


Tus amigas 

Un loro, un avestruz, una ser 
píente... Te ayudarán a supe 
rar ciertas fases gracias a sus 
habilidades. Unos te permiti- 
rán acceder a lugares altos y 
otros correr a la velocidad de 
la luz. Además, con ellos ten 
drás que afrontar minijuegos. 


DONKEY KO 
COUNTRY 2 


sílvel 4D 2 Dnbliijt* > Castellano/- ' Sí 
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No ha sido necesario reto- 
car este apartado para que 
esta reedición esté a la al- 
tura de títulos actuales. 
Gráficos pre-renderizados. 
efectos de lluuia y deste- 


Las alegres melodías son 
las de siempre, algo que a 
los más ueteranos gustará 
recordar, y los efectos so- 
noros (sobre todo los gritos 
de los gorilas] consiguen 


u 



Intuitiua. sencilla y muy 
diuertida. con una dificul- 
tad lógica y progresiua. La 
posibilidad de controlar a 
los dos personajes de mane- 
ra alternatiua es uno de los 


Más de 40 niueles. se han 
añadido minijuegos (en los 
que hasta 4 usuarios podrán 
participar] y un modo extra 
que permite reuisitar a con- 
trarreloj los niueles comple- 



llos. .. No se puede pedir 
más a un Donkey Kong. 


trasladarnos a la fauna tí- 
pica de la selua. 


alicientes más interesantes 
de su jugabilidad. 


tados. Iodo ello te supondrá 
muchas horas de juego. 









con Nintendo GámeCube f í 


HARRY NO ESTA SOLO 

Esta vez Potter contará 
con la ayuda de Hermione 
y Ron, quienes poseen 
habilidades diferentes. 


COLECCIONA CROMOS 

Cuando tengas reunidos 
suficientes cromos, 
podrás utilizarlos para 
hacer ataques especiales 
durante los combates. 


MINIJUEGOS 

Hay muchas pruebas que 
superar y algunas de 
ellas podrás practicarlas 
las veces que desees. 


El más completo de las tres 
ediciones: la magia de la saga unida 
al éxito de las batallas por tumos 


Coma esta vez no habrá 

versión para la Color de Gamc 
Boy. Nintendo ha rescatado lo 
mejor de la edición de La CMnara 
Secreta de este sistema para dar 
forma a la tercera aventura de 
Harry Potter en Game Boy Ad- 
vance V lo mejor de aquella ver- 
sión eran, ni más ni menos, que 
los combates por turnos. Así pues, 
mientras descubres el secreto del 
Prisionero de Azkaban, deberás 
afrontar los clásicos desafíos de 


rector gjpp^s cruzando laberín- 
ticos luchar contra el 

enemigo oén de conseguir 
puntos de experiencia. Asimismo, 
como las ediciones de 128 bits, 
podrás controlar a los tres perso- 
najes y desbloquear divertidos mi 
nijuegos (entre ^s que hallarás 
volar a lomos de un Hipogrifo). 
Gráficamente ha mejorado, ya 
que escenarios y personajes han 
tomado un look parecido a títulos 
como Sword Oí Mana. anima 


En la versión de GBA, los Dementores también jugarán un 
papel importante. Su presencie debilitara a Harry Potter. 


Género > Aventura/Plota formas Formato > I..1M111 lio (G4 MQ] Compañía > Electrunír Alt s I ’u iqrarnador > Eriptonite 
Jugadores > 1 Minijuegos > 4 Texto/Doblaju > l astellanoA Grabar Partida > Sí (3 PamiJcis) 


[GAME BOY acjvance 


Debido a que se han inclui- 
do combates por turnos. El 
Prisionero De Azkaban es 
una de las tres auenturas de 
Harry Potter para GBA más 
duraderas. Además, hay 
minijuegos, infinidad de 
items que recolectar... j 


Para los que gusten de las 
batallas por turnos, encon- 
traran en Harry Potter un 
gran juego. Es sencillo, pero 
habrá que aprender a sacar 
prouecho de las cualidades 
de cada personaje para po- 
der realizar combos 


La mayoría de las melodías 
poseen el mismo son que 
las de las dos primeras uer- 
siones. También, esta uez. 
se han incluido uoces digi- 


Esta tercera entrega ha su- 
frido cambios notables con 
respecto a sus predeceso- 
ras. Tal es así. que los per 
sonajes parecen «muñequi- 
tos” y muchas de las loca- 
lizaciones han tomado un 
aspecto más épico. 










EH 


superjuegos 




La diversión, el humor 
y las situaciones 
hilarantes también 
en el videojuego 




3 ' 


Mas que amigos 

Los 10 personajes que se 
podrán manejar poseen habi- 
lidades diferentes y aptas 
para superar ciertos desafios. 
Es por ello que deberán tra- 
bajar en equipo, ya que si 
Fiona, por ejemplo, detiene el 
tiempo los demás deberán 
atacar al enemigo. 


Una de los grandes alicien- 
tes de un videojuego de una bue- 
na licencia es la posibilidad de 
controlar a los personajes que, en 
este caso, aparecen en la pelícu- 
la Pues bien en Shrek 2 no sólo 
aparecerán en acción los protago- 
nistas (Ogro, Asno y Fiona), sino 
que los personajes secundarios 
como Gato con Botas, Caperucita 
o Lobo Feroz también tendrán su 
momento de gloria. Y es que el 
jugador deberá controlar de ma- 
nera simultánea a cuatro de ellos 
para poder progresar.- Cada uno 
posee aptitudes específicas que 
les permitirán afrontar determina- 
dos desafíos, un aspecto que ha- 
ce que el desarrollo del juego sea 
din á r r ^ o v muv vanado de prmcPB 
pío a fin Además, simplemente 
conectando a la consola otros 
mandos de control, hasta tres 
usuarios podrán participar en la 
aventura principal. Aventura 
que se presenta en dife- 
rentes localizaciones ins- 
piradas en las del filme 
y en las que habrá que 
superar desafíos a mo-J 
do de pruebas cor 
echar al caldero unas 
, atrapar un 
cierto numero de ha- 







Cada vez que completes 
una misión, el momento 
será fotografiado y 
archivado en la galería 
de arte. Podrás contem- 
plar un total de 70 fotos. 


Caperucita 
lleva en su 
cesta manzanas 
podridas, que 
utilizará contra 
el enemigo. 




das, recolectar objetos que aguar- 
dan exquisitos extras, resolver 
entretenidos puzzles, combatir 
contra las tropas del Rey Harold 
Y una vez superadas éstas, cada 
personaje tendrá que pasar de 
málWa individual unos minijue- 
w gos llamados Hero Times En fin, 
un juego donde no tiene cabida el 
aburrimiento, pues además de su 
variada mecánica el jugador dis- 
frutara dejos desternillantes e in- 
geniosos diálogos doblados al 
castellano anna 



Inexistentes diferencias entre 
las tres uersiones. La estética 
de los 1 0 personajes al igual que 
sus animaciones son fieles a los 
originales. Escenarios de justas 
dimensiones, pero la mayoría 
inspirados en los del filme. 



Los diálogos derrochan ingenio 
y humor apto para todos los 
públicos. La banda sonora, 
aunque de escueto repertorio, 
no está nada mal. Es uariada y 
cumple su función. 


Quizá peque de ser fácil, pero 
coordinar las habilidades de los 
4 personajes en acción es muy 
diuertido. El control es sencillo 
en las tres uersiones. pero el de 
PS2 es el más cómodo por la 
disposición de los botones. 


No es un juego muy extenso si 
sólo te propones cumplir las 
misiones, pero si te entretie- 
nes en recolectar todos los ob- 
jetos que aguardan extras las 
horas de juego se multiplican. 
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Escasas diferencias 
entre las uersiones. 
aunque el control de 

Playstation 2 es el 

más cómodo. 
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Los que busquen 
un simulador de 
Rallys de los de 
«pelo en pecho»... 
ya tienen juego. 


| Apastar parei 

realismo absoluto tiene 

sus pros y sus contras. 
En un género tan prolífico como 
es el de la conducción en ambas 
consolas, aunque sobre todo en 
PS2, hay que buscarse la forma 
de encontrar un hueco y tentar a 
los posibles compradores. Ri- 
chard Burns, el juego que nos 
ocupa, se ha decantado por la vía 
de la simulación pura y dura. Con 
esta elección marca las distancias 
con respecto a títulos competido- 
res como Colin McRae y World 
Rally Championship, que son 
más arcades que otra cosa. Defi- 
nido el territorio de Richard 
Burns, ahora toca enjuiciar hasta 
qué punto ha logrado su proposi- 
to de alcanzar el mayor realismo 
posible. Para nuestro gusto se les 
ha ¡do un poco de la mano y han 
sobrepasado los límites lógicos 
del binomio 

realismo-jugabilidad. Está muy 
bien que la simulación nos trans- 
mita las dificultades que pasan 
los pilotos, pero hay ciertos míni- 
mos... Y si decides traspasarlos. 


En la pantalla de la 
derecha se pueden ver 
algunas de las trampas 
que siempre esconde 
cada tramo del juego. 
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Subaru 03 
Mitsubishi 
loyota 


Cintió» (rrrjAfen 
Arntlj- Plwnji Olí 


i 

Mt.Selo: 

Potencio: 

Twque: 

Motor. 

HrMmáliCíO: 

Peso: 

TfOiwnislún: 


Sifeuu tmpfWO 7*3 
oí a S5W Ipm 
IM Km a <i*« »pm 
19» cc 
Pireltt 

6 ? iwch*. tracción a « tuetJas 


Aunque cada uno es dueño de hacer lo 
que quiera, nuestra recomendación es 
olvidarse de la opción «Daños Realistas» 
al comienzo. El golpe más tonto o el tro- 
piezo menos sospechoso, supondrá el fin de nuestra participa 
ción en el rally. Las marchas o la dirección son tan delicadas 
que sospechamos que no soportarían un simple mal portazo. 


COCHES 

nte sólo podremos 
n unos pocos, pero 
, 8Y mucha diferencia, 
cue da lo mismo. 


i 
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condenas al jugador a la frustra- 
ción. No engañan a nadie cuan- 
do, desde el principio y cada dos 
por tres, nos insisten en no apre- 
tar demasiado el acelerador. Es 
cierto que la mejor virtud del pilo- 
to profesional es el dominio del 
vehículo en circunstancias extre- 
mas, pero en un videojuego tam- 
bién es importante que el jugador 
no sea sancionado por el más mí- 
nimo fallo. Si pones dos millones 
de trampas ocultas en forma de 
baches, saltos o árboles, haces 
un trazado lleno de giros, dejas el 
coche con poco peso y pones 
unos tiempos a superar bastante 


//El primer juega de caches en 
el que recomiendan no correr// 

sada. Para que prepares el cuer- que quiera demostrar que tiene 
po te dicen que vayas a la escue- un verdadero don para la conduc- 
ía de Rallys, pero ni yéndote a vi- ción, ya tiene dónde exhibirse. A 


La verdad es que tendríamos 
que pasar media vida en ella 
para hacer un circuito perfec- 
to. En cualquier caso, siem- 
pre viene bien aprender có- 
mo evitar las galletas más 
gordas o cómo debes afron- 
tar determinadas situaciones. 


ajustados... Eso se llama (lástima vir una década con el bueno de nosotros, que ya hemos visto 


que no nos permitan poner cier- Richard Burns te salvarías de al- unos pocos juegos, nos parece 


tos téminos coloquiales) una pa- gunos lechugones. En fin, que el heavy. delúcar 


Género > Conducción 
Niveles de Dificultad > 
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Está muy bien diseñado, de he- 
cho hay elementos recreados 
que pocas ueces se han uisto 
en este género tan bien refleja- 
dos Los daños en el coche 
también están más trabajados 
que otros juegos de Rally 


Las uoces que indican las ac- 
ciones a seguir en carretera 
son claras y entran en el mo- 
mento justo. pero lo que indica 
como fácil no siempre lo es. 
Hasta que no dominemos bien 
el juego, hay que ignorarlas 


En nuestra opinión, se han ex- 
cedido muchísimo con la difi- 
cultad. Una cosa es apostar por 
el realismo y otra hacer de ca- 
da tramo un auténtico infierno 
para el conductor. Los juegos 
son para diuertir. no agobiar. 
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En este apartado la nota debe- 
ría tener dos lecturas. Si te 
gustan los retos muy. muy 
complejos, éste es el juego que 
buscabas y te durará bastante 
tiempo. Si no. lo abandonarás 
antes de lo que pensabas. 
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La uersión PS2 es 
más jugable y como 
no hay demasiadas 
diferencias, aposta- 
remos por ella. 
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//El segunda capítulo ofrece 
más de lo mismo a los fans// 


Kite y sus compañeras 
continúan sus andanzas para 
decubrir lo que se esconde 
detrás del juego «The World» 


Hace tan sólo tres me- 
ses hizo acto de presencia la pri- 
mera entrega de una saga progra- 
mada por Cyberconnect 2 para 
Bandaí. Una serie de RPG de Ac- 
ción que se desarrolla en un 
«mundo persistente» y que simu- 
la las partidas que pueden llevarse 
a cabo ahora mismo gracias a títu- 
los como Everquest o Final Fan- 
tasyXI. Ahora, gracias a Atari nos 
llega esta secuela, subtitulada 
Mutation. Como podéis observar, 
los nombres elegidos para cada 
una de las entregas siguen las eta- 
pas de la vida de un virus [Infec- 
ción, Mutación, Estallido y Cuaren- 
tena). Y es que la trama de la serie 
tiene mucho que ver con estos 
seres, aunque en su variante infor- 
mática. Lo más importante, y don- 
de se resume todo el contenido 
del juego que nos ocupa, es en el 
hecho de que se trata de una se- 
cuela directa. El poco tiempo que 
ha tardado en aparecer ya nos in- 
dica que las novedades presentes 


se ciñen exclusivamente al argu- 
mento, ya que pocas cosas han 
cambiado en cuanto a jugabilidad 
y mecánica. De hecho, os reco- 
miendo encarecidamente que fi- 
nalicéis por completo hack/lnfec- 
tion antes de adentraros en Mu- 
tation Con la partida guardada en 
la tarjeta de memoria del juego an- 
terior, comenzaréis en éste con 
todos los compañeros que hayáis 
conseguido, así como las habilida- 
des, movimientos y armas espe- 
ciales. Si no lo hacéis de este mo- 
do, empezaréis con un «set están- 
dar» pensado para que la cosa no 
se haga demasiado dura. El argu- 
mento arranca justo donde acabó 
en Infection. Algunos misterios se 
resolvieron, pero otros continúan 
abiertos y se añadirán más duran- 
te el transcurso de la aventura. Es- 
te punto es uno de los mayores 
inconvenientes del juego, pues 
tras finalizarlo tendremos el senti- 
miento de habernos quedado «a 
medias». Algo que ha mejorado 
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Las «Puertas 
del Caos» 
son el punto 
de 

entrada a 
los niveles 
en los que 
combati- 
mos. 


es la cantidad de eventos y bús- 
quedas alternativas. Los dos nue- 
vos servidores donde se lleva a 
cabo la aventura están mucho 
más llenos de vida y cuentan con 
muchas más búsquedas secunda- 
rias. Además, existe un nuevo mi- 
nijuego: las carreras de Gruntys , 
conocidos por los fans de la pri- 
mera entrega. Nuevas magias, ar- 
mas y compañeros, interesantes 
cárneos para los que conozcan 


los otros medios de este universo 
(serie de TV, cómic...) y un nuevo 
OVA en DVD de la serie .hack/Li- 
minality incluido en la caja son sus 
mayores alicientes. En fin, que si 
te gustó el capítulo anterior, lo re- 
cibirás como agua de mayo. Y da- 
da la escasez de RPG de Acción 
en Playstation 2, se convierte en 
una de las alternativas más intere- 
santes, aunque se note el paso 
del tiempo. dani3po 


Tu escritorio 

Antes de comenzar a jugar en «The 
World» nos encontraremos con el sis- 
tema operativo Altimit, que emula a un 
PC de nuestros días. Desde esta inter- 
faz podremos gestionar nuestras parti- 
das, acceder al foro donde encontrare- 
mos cantidad de retos escritos por los 
jugadores y reproducir secuencias de 
vídeo y de audio. 
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Todo el apartado uisual de 
la serie . hack deja bien 
claro que el juego tiene ga 
unos añitos. El diseño de 
los personajes es curioso, 
pero al final todo acaba 
siendo demasiado repetiti- 
uo y simplón. 


Tenemos la posibilidad de 
escuchar las uoces en su 
idioma original [japonés). 
Es un gran detalle, pero es- 
te apartado, sobre todo en 
lo que a banda sonora se 
refiere, tampoco pasará a 
la historia de los RPG 


De nueuo nos encontramos 
ante un enorme abanico de 
posibilidades tanto en la 
personalización del perso- 
naje como en la elección de 
los níueles. Lástima que la 
cámara sea tan poco intui 
tiua a ueces 


Aquí es donde la producción 
de Bandai destaca sobre el 
resto de títulos similares. 
La posibilidad de accederá 
mundos aleatorios mediante 
la generación de palabras 
es el mayor acierto de esta 
saga de juegos. 











fcn las tiempos en que 

todo el mundo parece obsesiona- 
do con alcanzar la máxima perfec- 
ción gráfica y las mayores cotas 
de realismo, Mashed 
ha apostado por el 
que debería ser el 
objeto principal 
de todo videojue- 
go: la jugabilidad. 

Eso no quiere de- 
cir que hayan des- 
cuidado todo, sólo 
quiere decir que se 
han centrado en crear un tí- 
tulo que resulte divertido, frenéti- 
co y muy sencillo de jugar. Para los 
que ya lleven unos años en esto 


sin 
descanso 

Si te eliminan en 
carrera, puedes 
incordiar a tus 
rivales 


del videojuego, Mashed nos re- 
cuerda muchísimo al primer Micro- 
machines de MegaDrive. No debe 
ser casualidad porque, si no recor- 
damos mal, Supersonic se 
encargó de algunas ver- 
siones de ese juego pa- 
ra sistemas posterio- 
res. La gran diferencia 
es que en Mashed 
han solucionado los 
problemas de cámaras 
y han sabido acertar con 
el ritmo, la mecánica de jue- 
go y los recorridos. En multijuga- 
dor es lo mejor que encontrare- 
mos en ambas consolas dentro del 
género de conducción, •o- de lucar 


A la derecha, se puede ver 
una de I as constantes del 
juego: los derrapes. El que 
controla esta técnica, gana. 


MASH 

Coma en los viejos tiempos, la 
diversión total como único objetivo 
y fin de un vldeojuego 


Conducción ¡ > DVD-ROM 
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El juego tiene un aspecto muy 
parecido en ambas uersiones. 
No es que sea un juego espe- 
cialmente brillante, pero cum 
pie más o menos con las e«- 
pectatiuas. Algunas ueces. el 
primero no ue mucha pista. 


Las ucees en castellano son di- 
uertidas pero son tan constan- 
tes y a ueces repetitiuas que al 
final pueden llegar a cansar. 
Aún así. seguro que prouocarán 
algunas risas cuando sean ua- 
rios jugadores simultáneos. 


En el modo para uarios jugado- 
res simultáneos no creemos 
que tenga riual en este género 
y en ambas consolas. Nadie 
puede ofrecer tanta diuersión. 
En el modo indiuidual también 
está bien, pero es más codito 


Si optamos por la modalidad 
multijugador. se trata de un 
juego prácticamente eterno. Sí 
lo enfocamos por el modo indi- 
uidual. su uida se acorta sensi- 
blemente y hasta se podría de- 
cir que es un juego corto. 
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Son casi idénticas. 
De tener que decan- 
tarnos por una. nos 
quedamos con la de 
Abo» por el control. 
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e! boom\David Bisbal 
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Rn de semana\Estopa 
La vida al revés\Fran Perea 
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Al menos ahora\Nek 
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Esta ausencia\David Bisbal 
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Los LunmsVB SO 
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La Rosa de los Vientos\Mago de Oz vientos 
En tu ventanaWndy & Lucas ventana 

Una noche con aiteVEI Arrebato arte 

Se acaba\David Bisbal acaba 


8 miles\Eminem millas 

I II be there for you (Fnends)\Sene TV friendo 
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El curiosa desa- 
rrollo del primer Way Of 

The Samurai precede a 
esta nueva entrega, con la 
que Aquire vuelve a dar una lec- 
ción de originalidad. Tras el aspec- 
to de beat'em-up que denotan las 
pantallas se esconde una divertida 
aventura que nos pondrá en la piel 
de un Samurai recién llegado al 
pueblo de Amahara. La habilidad 
con la espada, que tendrá que ser 
mucha, no será la que defina el de- 
senlace del juego que tendrá lugar 
a los diez días (virtuales) de co- 
menzar la partida. Las decisiones 


que tomemos 
serán las que 
marquen nuestro 
destino y nos con- 
viertan en un héroe del 
pueblo, en un ladrón o, directa- 
mente, en un cadáver. Consigue 
espadas, aumenta su duración en 
la herrería, entrena en el dojo (y re- 
ta al senseij y negocia con los tres 
principales poderes de Amahara: 
el Clan Aoto (una banda de mafio- 
sos), la Magistratura (que intenta- 
rán conservar el orden como la po- 
licía) y los Lugareños, que nos pe- 
dirán ayuda y consejo. doc 


iones oepeuu*.- - 
lesenlace de la 


Runque las animaciones son 
muy parecidas a las de la 
anterior entrega, el mode- 
lado 3D de cada uno de los 
uiandantes tiene mucha ca- 
lidad.El escenario se dibuja 
demasiado cerca del perso- 
naje protagonista. 


Runque todas las uoces se 
han mantenido en inglés 
(tendrían más gracia en ja- 
ponés. en todo caso), la 
banda sonora, de corte clá- 
sico japonés. es de lo mejor 
del juego, tanto en calidad 
como en uariedad. 


El original desarrollo del 
juego y la gran cantidad de 
mouimientos. dependiendo 
de la espada que tengamos, 
le hace ganar enteros. El 
control sobre el protago- 
nista resultará algo com- 
plicado al principio. 


Runque la auentura no es 
demasiado extensa, la posi- 
bilidad de elegir uarios ca- 
minos y de conseguir nue- 
uos trajes, peinados y kata- 
nas a medida que completa- 
mos el juego, le dan una 
uida útil bastante larga. 
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Amahara 


Tendremos que administrar 
nuestras acciones en el 
pueblo de Amahara para 
labrarnos una reputación a 
lo largo de diez días. Visita 
la Magistratura y ataca a 
los Aoto para defender la 
ley, o amenaza a los 
viandantes para 
ser un samurai 
odiado. 
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Conviértete en un auténtico 


Samurai y vive diez de los últimos días 
de la más temida y respetada clase 
social de la historia de Japón 


WAT OF 
SAMURAD 






□ NIMUSHA 

BLADE WARRIDRS 


La aventura de Capcum 
toma un nuevo rumbo a 
través de un beat'em- 
up que enfrentará a 
Jubei y 5amanosuke 



Dando un inesperado giro 
a! desarrollo de la saga, Capcom 
nos prepara para la aparición de 
Onimusha 3 con un beat'em-up 
que enfrentará a los personajes 
más carismáticos del Survival Ho- 
rror ambientado en el Ja- 
pón medieval. Jubei y 
Samanosuke se unen 
a un elenco de nada 
menos que 28 per- 
sonajes salidos de 
la saga Onimusha 


(a excepción de algunos como 
Mega man EXE y Zero), en un be- 
at'em-up simplón que recuerda en 
su desarrollo a Super Smash Bros 
Melee o Power Stone. 

Más indicado para los amantes de 
los Arcade que para los freaks de 
la lucha, Blade Warriors presenta 
un modo Historia diferente para 
cada personaje y un divertido mul- 
tiplayer para hasta 
cuefrro jugado- 
„ res»* 
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JUGADOR 

Una vez 
completado 
el modo 
Historia 


invitar a tres 
amigos y 
luchar contra 
ellos en el 
modo multi- 


Beat'em-up 3D 
• 9-10 \ . 
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Los escenarios son coloris- 
tas g resultan impresionan- 
tes el diseño de personajes 
así como los efectos gráfi- 
cos en los combates. El 
único detalle negatiuo es la 


La banda sonora, muy simi- 
lar a las compuestas por 
Capcom para las entregas 
de Onimusha. representa de 
forma muy original el fol- 
klore musical nipón. 


Como beat'em-up Onimusha 
Blade LUarriors deja bastan- 
te que desear. La mayoría 
de los personajes tienen un 
control casi idéntico y su 
desarrollo no deja mucho 


El modo Historia resultará 
diferente para cada uno de 
los personajes del juego, 
algo que unido a la gran 
cantidad de extras con los 
que el juego ha sido dotado 



SL.DBRL. 


baja calidad de algunas 


Las uoces del juego no es- 
tán en castellano. 


sitio a la creatiuidad en ac- 
ciones y combos. 


dará una uida útil muy lar 
ga al título de Capcom. 









HOLIR GF DARKNESS 

Koei deja de lado sus más clásicas sagas para traer a Europa uno de los juegos de 
estrategia por tumos más aclamadas de la historia reciente de PlagStation 2 



Arrowj 


Killed 

Mana 


3 
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Gargoyle: A superior 


uardian oí the Netherworld 


El color de las 
cuadrículas es 
fundamental a la 
hora de benefi- 
ciarnos de sus 
valores añadidos 


' do this once, b 
use this ítem y 
h! ^ i 


Cualquiera que obser- 
ve las pantallas que acompañan a 
este título podría pensar que nos 
encontramos ante otro soporífero 
remake de algún título que triunfó 
hace más años de lo recomenda- 
ble y del que ya nadie se acuerda. 
Afortunadamente, un estilo gráfi- 
co clásico también puede ser utili- 
zado para acompañar un título 
que nada tiene que envidiar 
en cuanto a mecánica se re- 
fiere a los juegos de novísi- 
ma generación. Disgaea 
es obra de un pequeño 
grupo de programación 
japonés llamado Nip- 
pon Ichi, que última- 
mente se está ha- 


IXlippon Ichi 

Esta compañía japonesa se ha 
especializado en este tipo de 
juegos. Acaba de aparecer en 
Estados Unidos La Pucelle 
Tactics, un proyecto anterior a 
Disgaea. El próximo otoño lle- 
gará a América Phantom Brave, 
un nuevo título que sigue en la 
misma línea. 


ciendo un nombre a nivel interna- 
cional gracias a sus juegos de es- 
trategia por turnos. Y este es el 
mejor ejemplo de ello, tanto que 
las puntuaciones que ha recibido 
en las más prestigiosas publica- 
ciones internacionales nos pare- 
cieron exageradas. Antes de na- 
da, hay que decir que nos encon- 
tramos ante un título destinado a 
los «hardcore players» y que los 
jugadores ocasionales encontra- 
rán bastante complejo. La mecá- 
nica huye de las tradicionales his- 
torias de los RPG para centrarse 
en las batallas. El castillo del pro- 
tagonista y los niveles donde se 
desarrollan las luchas serán los 
únicos escenarios que visitare- 
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El castillo 




Cuando Laharl despierta de su letar- 
go, se entera de que su padre ha 
muerto y de que es el nuevo monar- 
ca del Inframundo. Acompañado 
por la bella y peligrosa Etna, tendrá 
que reclamar el trono. En su resi- 
dencia podrá comprar objetos, crear 
nuevos personajes y visitar el 
«Mundo de los Objetos». 
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Los entornos de las batallas 
son los únicos elementos 
en tres dimensiones. Los 
sprites de los personajes 
están en baja resolución, 
aunque su diseño derrocha 
imaginación. Estilo de la 
"Uieja escuela» 


Las alegres melodías, aun- 
que escasas, animan el de- 
sarrollo. Los personajes 
cuentan con uoces muy 
bien interpretadas, aunque 
se han quedado en su lengua 
original. Los efectos cum- 
plen su cometido. 


Una uez que te hagas con 
todos los términos de las 
batallas y la euolución de 
los personajes (algo que sin 
duda te lleuará bastante 
tiempo] descubrirás un de- 
sarrollo lleno de posibili- 
dades de juego. 


Más de cuarenta horas de 
juego te esperan, aunque 
todo dependerá de tu pa- 
ciencia y del grado de per- 
feccionismo a la hora de 
crear el mejor ejército. 
Tendrás juego para todo el 
uerano. 


BL-DBRL- 


//Un juego para entendidos// 


El catálogo de unidades 
de Disgaea no 
nada que ver 
>n cualquier 
otro juego 


gias, ataques en equipo y la utili- 
zación del entorno para acabar 
con nuestros rivales. Y es que sin 
duda este título es un regalo del 
cielo para los aficionados a los 
juegos de estrategia. Tantas op- 
ciones tenemos que muchas ve- 
ces nos sentiremos abrumados, 
pero esa sensación irá desapare- 
ciendo a medida que avancemos. 

Por último, cabe destacar el 
corrosivo humor del que 
hace gala; lástima que 
los textos sigan en 
inglés. dani3po 


Los poderes de los persona- 
jes se traducen en los 
efectos gráficos más espec- 
taculares del juego, 
lo que tampoco 
es mucho. 


mos. El desarro- 
llo del juego es 
el siguiente: reco- 
pilar información en 
el castillo, preparar 
nuestro ejército (con un 
máximo de diez integrantes) y en- 
trar en el mapa. Una vez allí ten- 
dremos que desplegar nuestras 
unidades y comenzar a combatir. 
Bajo una perspectiva cenital que 
podremos rotar (y que recuerda 
mucho a la de Final Fantasy Tac- 
tics) tendremos todas las posibili- 
dades del mundo: combos, ma- 
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Los creadores de «Deus Ex¡ Invisible War» 
primera vez en consola a su aprendiz de 


P^bse 

Robín 


sentan por 
Rabin Haad 


Vi 


m 



Que el panorama de 

los juegos para PC está atrave- 
sando uno de sus peores mo- 
mentos es algo que nadie duda. 
Los programadores de videojue- 
gos cada vez eligen en menos 
ocasiones este formato para lan- 
zar sus títulos al mercado. Y 
gran parte de culpa la tiene la 
consola de Microsoft pues nin- 
guna otra como ella ha sabido 
reflejar los géneros clásicos 
de los usuarios de PC con 
tanta maestría. Una 
prueba de ello es este 
Thief Deadly Sha- 
dows, tercera entre- 
ga de una saga que 
hasta ahora sólo 


había aparecido en compatibles. 
Los programadores presentaron 
hace poco para este mismo for- 
mato la secuela de Deus Ex y lo 
cierto es que ambas aventuras 
tienen bastante cosas en comop. 
Para los que ya conozcan esta 
serie, la mayor novedad vendrá 
dada del cambio de perspectiva 
que pasa de primera a tercera 
persona. Este cambio se ha lle- 
vado a cabo teniendo en cuenta 
que, en un juego en el que es tan 
importante permanecer oculto, 
era muy necesario contar con 
una referencia visual cjara de 
nuestro personaje. La otra gran 
novedad es el motor gráfico em- 
pleado (una versión algo mejora- 
da del de Deus Ex), que es capaz 
de crear una sombra casi real 

Al acecho 




Té 


//El juega nos sumerge en 
el papel del mejor ladrón 
de la Edad IVIedia// 


Para Garret lo más impor- 
tante es no hacerse notar. 
Gracias al brillo de la joya 
que aparece en pantalla 
sabremos en qué momento 


podemos ser detectado por 
los enemigos. Permanece 
en las sombras. 




GARRET 

El protagonista de este 
Thief es Garret. un 
maestro ladrón que roba 
para quedárselo. 

Sin embargo, su dest.no U 

llevará a detener una 

conspiración de oscuras 
ík intenciones 


para cada personaje y objeto del 
juego. De esta forma, no sólo 
tendremos que preocuparnos 
porque el personaje no sea visto, 
sino también de que nuestra 
sombra no sea detectada. Y esa 
es la clave del juego: utilizar to- 
dos nuestros recursos para ro- 
bar, matar y conseguir los objeti- 
vos sin ser descubiertos. Raras 
veces lucharemos cuerpo a cuer- 
po. Gracias a todos los utensilios 
con los que contamos (flechas 
de varios tipos, bombas cegado- 
ras...) nuestra misión será algo 
más sencilla, pero desde luego 
no es un juego que destaque por 
dar facilidades al jugador. Una 
ciudad medieval creada con gran 
detalle sirve de fase central, y al- 
rededor de ella se irán abriendo 
sucesivamente las localizaciones 
de las misiones. Aparte de cum- 
plir con los desafíos encomenda- 
dos, siempre podremos aumen- 
tar las ganancias con los objetos 
de valor que veamos por el esce- 
nario. Más tarde se podrán ven- 
derán alguna de las tiendas de 
la ciudad para poder comprar 
nuevos artilugios. Técnicamente, 
a pesar del trabajado diseño, pe- 
ca de los mismos defectos que 


su hermano de desarrollo, y es 
que todo tiene un aire demasia- 
do artificial (sobre todo las ani- 
maciones), cosa que se acentúa 
en este juego al desarrollarse en 
un ambiente medieval. Aún así, 
está claro que se trata de uno de 
esos pocos lanzamientos que no 
podrían haber aparecido en otra 
consola. Si tienes bastante tiem- 
po libre este verano y buscas un 
juego de mecánica pausada, que 
plantee retos y haga que te de- 
vanes los sesos más de lo médi- 
camente recomendable, Thief 
es para ti. En cambio, si crees 
que el sigilo tiene algo que ver 
con Metal Gear So I id, mejor bus- 
ca en otro sitio. doc 


//El sigila es 
el arma 
fundamental 
del 

protagonista// 


El nivel central de 
la ciudad es todo 
un prodigio de 
arquitectura digital , 
aunque siempre 
está sumida en la 
oscuridad. 
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El motor creado por Ion 
Storm para Deus Ex 2 ha si- 
do ligeramente mejorado, 
sobre todo en lo que a efec- 
tos de luz se refiere. Sin 
embargo, sigue habiendo 
problemas a la hora de 
creara los personajes 
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Como nos tiene acostum- 
brados la consola de Micro- 
soft. la utilización de téc- 
nicas de sonido enuoluente 


El sistema ideado para ha- 
cernos saber nuestro grado 
de «inuisibilidad” con res- 



Las diez misiones del juego 
son realmente extensas, g 
aparte de ellas existe una 


1 hace que nos sumerjamos 

1 gran acierto. 

1 alternatiuos. fidemás, te- 

1 completamente en la at- 

I El desarrollo sorprende por 

■ nemos la opción de hacer- SLDSFnL 

mosfera creada para repre- 

su profundidad y por la li- 

nos con todo el botín que 

sentar el juego 

bertad de acción 

aparece en las fases. 




MANAGER DE LIGA 




Los partidos pue- 
den seguirse en 
directo, dando ins- 
trucciones, o ver la 
repetición de las 
mejores jugadas. 


Codemasters 
pone resistencia 
a Electronic Arts 



Las programas deportivos de ma- 
nager no son muy frecuentes en el 
mundo de las consolas y la llegada 
sólo para la consola de Sony C.E. 
del novedoso Total Club Manager 
(compatible con FIFA) abre la com- 
petencia en esta consola a Mana- 
ger De Liga, pero no a Xbox. Ante la 
nueva situación, lo lógico hubiera si- 
do la introducción de novedades; sin 
embargo, el nuevo programa man- 
tiene las líneas maestras de sus an- 
tecesores tanto en el apartado de 
opciones como en el de control. Así, 
el sistema para moverse por los di- 
ferentes menús se basa en dos ba- 
rras de opciones, ofreciendo un 
comportamiento muy similar al de 
sus predecesores. Tampoco hay 
modificación en las instrucciones 
que pueden darse durante el trans- 
curso de los partidos. En cuanto a 
los equipos y jugadores, vuelve a 
destacar la cantidad de datos, reco- 


giendo las mismas ligas de la entre- 
ga de 2003 (dos divisiones españo- 
las, italianas, francesas y alemanas y 
cuatro de las ligas de Escocia e In- 
glaterra). También hay que citar la 
posibilidad de crear un equipo desde 
el principio, eligiendo los jugadores 
en función de un presupuesto limita- 
do. Asimismo, se incorpora un se- 
gundo nivel de dificultad, así como 
los comentarios de J.J. Santos.Gráfi- 
camente, la reproducción de repeti- 
ciones ha mejorado con respecto a 
la anterior versión, aunque no es 
comparable al ofrecido por Total 
Club Manager con la inclusión de las 
imágenes de FIFA 2003. chip & ce 



Entre las novedades se encuentra 
la posibilidad de crear una prime- 
ra plantilla de forma íntegra. 
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Se ha mejorado el apartado grá- 
fico. sobre todo las repeticio- 
nes de las mejores jugadas de 
cada partido. Sin embargo, no 
tiene comparación con el de su 
competidor en la uersión de 
Playstation 2. 




Los nueuos comentarios, reali- 
zados por J.J. Santos, cum- 
plen dignamente con su fun- 
ción. Las órdenes durante los 
partidos son en castellano y la 
música desaparece durante los 
interminables menús. 


El sistema de control no ofrece 
grandes nouedades con respec- 
to a la anterior uersión. 

La uariedad de decisiones se 
ensombrece con los eternos y 
monótonos tiempos de espera. 



fl la habitual complejidad en la 
toma de decisiones se unen dos 
mueles de dificultad que com- 
plican aún más las cosas. Si le 
sumamos los tiempos de espera 
podemos eternizarnos. 
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Las dos uersiones 
son similares, pero 
en Xbox no tiene 
competidores 
















también 
^ destacan 




ombatos cuentan 
>n escenas de 
nación dignas de 

MtaniAC 


Entre batalla y batalla los personajes se dedicarán a dialogar en el modo historiad 


i 


Por fin llega a Europa la 
saga de estrategia más 
famosa de Nintendo 


Es la primera vez que 

llega al viejo continente un episo- 
dio de la extensa saga Fire Em- 
blem que comenzó su andadura 
allá por el año 1990 para Fami- 
com/Nintendo. Cronológicamen- 
te este capítulo es la sexta entre- 
ga y el primero en aparecer en 
GBA hace un par de años en Ja- 
pón. Lo más importante de todos 
los FE es la adictiva estrategia, 
que irá tomando una mayor com- 
plejidad según vayamos avanzan- 
do. Es de destacar la posibilidad 
de subir de nivel las armas, el po- 
der dialogar con los habitantes de 
un poblado que está siendo ataca- 
do... Aspectos importantes a te- 


saría aejor que nos prepárasenos 
antes de partir. 


w n 
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Crado de domo de 
la espada. 




ner en cuenta, ya que todo ello 
nos repercutirá en no poder com- 
pletar futuras misiones y no ter- 
minar el juego en su totalidad. 
Aunque sea el sexto episodio, no 
se trata de una continuación ya 
que cada título tiene un desarrollo 
independiente al de su antecesor. 
Así, la trama se irá desvelando 
poco a poco, y entre fase y fase 
se irán sucediendo las aventuras 
de Lyn y sus compañeros, hacien- 
do de la estrategia no solo un de- 
safío táctico sino también emo- 
cional. Por otro lado, el apartado 
técnico elaborado por Intelligent 
Systems destaca sobre todo por 
su estética medieval. manjimaru 
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El apartado gráfico no os lo 
más sobresalionte porque 
recuerda al último episodio 
aparecido en Super Fami- 
com/S. Nintendo. Teniendo 
en cuenta que GBA es más 
potente que SN. esto le ¡ 
quita algo demérito. A 


Las melodías están muy 
bien compuestas, dotando a 
FE de un ambiente épico in- 
creíble. Sin duda, es el 
apartado técnico más desta- 
care. En cambio los efec- 
tos FH cumplen su función ¡ 
con normalidad. A 


Lo más importante de cual- 
quier capitulo de esta saga 
es lajugabilidad y además 
hay que sumarle un argu- 
mento que nos mantendrá 
enganchados hasta que fi- 
nalicemos el juego o nos [ 
derroten en batalla. A 


Teniendo en cuenta la com- 
plejidad de la trama ha sido 
muy buena idea por parte de 
Nintendo incluir diferentes 
caminos en el modo Histo- 
ria y una dificultad que irá 
aumentando poco a poco en 
los combates. 












Hydravision Ent. ha crea- 
do una de las grandes 
sorpresas de este año, 
Obscure, un maravilloso 
Survival Horror, compen- 
dio de acción y aventura. 
Si quieres desvelar el 
misterio del Instituto 
Leafmore sin perderte en 
ningún momento en sus 
laberínticos pasillos, con 
sulta la guía que hemos 
preparado este mes... 




Prefacio 

Todo un complot de expe- 
rimentos genéticos con 
monstruos mutantes, chi- 
cas sexys y faldas muy 
cortas. El Tutonal está 
realizado para el modo 
Fácil por lo que algunos 
objetos pueden desapare- 
cer en niveles más eleva- 
dos de dificultad 
Las clases comienzan y 
Kenny, el típico guaperas 
blanco y politicamente 
correcto, esta jugando 
plácidamente en el campo 
de baloncesto 
Tomarás el control del 
juego en este pequeño 
Tutorial que te indicará lo 
que puedes y no puedes 
hacer; como verás todo 
es bastante sencillo y 
para empezar ve a la zona 
de atras del campo donde 
al llegar a los vestuarios 
escucharás el inigualable 
zumbido de un móvil Abre 
la puerta y allí estará el 
móvil, al lado de la mochi- 
la de Kenny Contesta la 
llamada de Ashley (su 
novia) y en la animación 
veiás que «alguien» te 
roba la mochila 
Persíguelo a través del 
campo de baloncesto y 
abre la puerta del fondo a 
la izquierda de la pista En 
el patio verás que una 
puerta se ha movido Ve 
hacia ella y atraviesa el 



jardín hasta que llegues a 
una escalera 
Cuando recojas la cinta 
adhesiva del barril, apare- 
cerá una secuencia cine- 
mática donde Kenny reco- 
ge además una linterna y 
una pistola En este 
momento, aparece el 
Tutorial de unión de obje- 
tos que mas adelante te 
será muy útil Baja por la 
escalera y llegarás a un 
pasillo bastante tétrico 
Una neblina negra será tu 
primer enemigo en el 
juego, así que aprende a 
disparar según las ins- 
trucciones del Tutorial 
Una vez que se haya 
disuelto la neblina, abre la 
puerta y entra dentro de 
un laboratorio lleno de 
cajas y jaulas Al final de 
todo hay una puerta que 
podras abrir. Pasa por ella 
y llegaras a una nueva 
sala con una nueva puer- 
ta Abrela y te encontra- 
rás con un estudiante que 
al parecer ha sido someti- 
do a todo tipo de experi- 
mentos Habla con el y 
empezará el Tutorial que 
te indica cómo manejar al 
otro compañero 
Recuerda que en Obscure 
pueden jugar dos perso- 
nas al mismo tiempo y 
participar en la aventura, 
en caso contrario, una 
única persona puede 


manejar perfectamente a 
los dos miembros del 
equipo, y ahora es el 
momento para aprender a 
hacerlo 

Entra en el laboratorio y 
recibirás la primera sor- 
presa «desagradable» del 
juego Una serie de mons- 
truos aparecen y deberás 
correr hasta la escalera 
del principio. Es posible 
que consigas Ilegal a ella 
y escapar Pero alguien 
cierra la escotilla y todo 
estara perdido para 
Kenny Aquí es donde 
comienza realmente el 
juego 

Los primeros pasos 

Los amigos de Kenny 
(Shanon, Josh y Ashley) 
se extrañan de su ausen- 
cia y deciden quedar a las 
seis en la biblioteca para 
averiguar su paradero En 
ese momento se cierran 
todas las puertas y apare- 
ce el misterio Puedes 
elegir a los personajes 
que quieras para jugar. 
Empezamos recogiendo 
un bate de béisbol que te 
servirá como arma y para 
romper puertas de cristal. 
Asi que golpea la puerta 
de cristal que hay allí, 
entra dentro y recoge un 
rollo de alambre También 
encontrarás un CD virgen, 
cógelo ya que te servirá 


para grabar partidas Así 
que ten cuidado y no gra- 
bes a lo loco porque si no 
tienes CD no podrás guar- 
dar partida 

Bien, utiliza el rollo de 
alambre para abrir la 
puerta y sal al pasillo. Ve 
al vestíbulo principal, exa- 
mina el mapa del Edificio 
A colgado en la pared y 
sube al primer piso por la 
derecha hasta el final del 
pasillo Utiliza el bate de 
nuevo para romper la 
puerta de cristal y entra 
en su interior 

Ahora empuia el armano y 
debajo encontrarás un 
destornillador Sal al vestí- 
bulo y si nadie te ha 
acompañado, pide ayuda 
a uno de tus amigos para 
que te siga porque te va a 
hacer falta Ve al pasillo 
del fondo, donde están los 
lavabos. En la puerta de 
enfrente de los lavabos 
hay una cinta adhesiva 
Recógela, al igual que la 
bebida energética del 
lavabo de los chicos que 
te vendrá de perlas para 
subir tu nivel de energía 
cuando ésta descienda 
Pasa al servicio de las 
chicas y comprobarás 
que hay una rejilla en el 
techo muy sospechosa 
Pide ayuda a tu compañe- 
ro para subirte encima de 
él Selecciona al que esté 


arriba y abre la rejilla con 
el destornillador 
Avanza por el hueco y lle- 
garás a la planta inferior 
de la sala de profesores 
donde debes coger la 
llave oxidada al igual que 
una bebida isotomca de 
las que tanto bien te van a 
hacer en un futuro 
Sube por las escaleras y 
en un armarito hay 
muchas llaves Una de 
ellas te permitirá salir de 
la sala de profesores y 
regresar de nuevo al ves- 
tíbulo principal 
Sube de nuevo por las 
escaleras, pero esta vez 
arriba del todo 
Encontrarás un botiquín y 
una puerta que podrás 
abrir con tus nuevas lla- 
ves Sube y tendrás el pri- 
mer combate con tus nue- 
vos amigos, pero son ene- 
migos fáciles de vencer 
gracias a tu bate. Ve de 
uno en uno hasta que el 
profesor Walden llegue y 
te enseñe cómo vencerlos 
fácilmente gracias a la 
luz Recoge la barra de 
hierro, vuelve al Vestíbulo 
y sal del edificio 
A continuación, será buen 
momento para grabar la 
partida 

Abriendo puertas 

En este capitulo se empie- 
zan a desentrañar bastan- ■ 
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supeo'uegos 


| tes cosas sobre los per- 
versos experimentos que 
están sucediendo en el 
Instituto Una vez en el 
patio, deberás dirigirte a 
las aulas del Edificio B 
Utiliza siempre el mapa 
para situarte, pero te 
podemos decu que está 
en el lado izquierdo infe- 
rior Entra dentro del edi- 
ficio y accede por la pri- 
mera puerta a la izquier- 
da del pasillo Allí cono- 
cerás a Stan, un genio de 
la informática, en la 
manipulación de cerradu- 
ras y en meterse donde 
no le llaman, por lo que 
resultará un fiel aliado en 
tu grupo. 

De momento, Stan es 
imprescindible para abrir 
la puerta de un arma- 
rio y leer un viejo 
periódico con 
noticias sobre la 
desaparición de 


jóvenes Antes de irte, 
recoge unos vasos de 
cartón, puedes llevar 
hasta tres Sigue por el 
pasillo, recoge un bate 
de aluminio y examina el 
mapa del Edificio B Hay 
una puerta metálica a la 
izquierda, entra y recoge 
el arma y munición 
Aparecerá un Tutorial de 
cómo puedes disparar 
Sigue adelante hasta que 
des con el primer mons- 
truo Dispárale y cuando 
acabes con él, entra por 
el agujero en la pared 
que ha hecho y recoge 
todos los objetos en su 
interior, como discos de 
grabación, botes de 
refrescos y cinta adhesi- 
va, objetos muy comunes 
en el Instituto, como pue- 
des observar 
Ve al final del pasillo y a 
mano izquierda está la 
sala de química En un 
primer momento te lleva- 
rás un gran disgusto 
porque hay bichos 
«malos» por 
todas partes, 
pero si 
con 


tu poderoso bate rompes 
las ventanas, la luz se 
encargara de liquidarlos 
Lee el tratado sobre la 
Mortifilia y llena uno de 
los vasos de cartón con 
el ácido Pero atención, 
ahora se trata de una 
pequeña prueba de habi- 
lidad, porque en 30 
segundos el ácido corro- 
erá el cartón. Así que, en 
ese tiempo, tienes que 
subir a la planta superior 
y desgastar la cerradura 
para que puedas pasar. 
Las escaleras al primer 
piso están un poco antes 
de la sala donde apareció 
ese bicho tan gordo al 
que te enfrentaste antes 

El enigma de la 
Biblioteca 

En la planta superior, ve 
al lado derecho y en el 
último archivador, Stan 
podrá manipular un cajón 
y apoderarse de una 
buena linterna 
Al lado esta la sala de 
Matemáticas Antes de 
nada, rompe la ventana y 
examina la carpeta con 
las fotos y la aguja de un 
compás Los monstruos te 
atacarán Ponte al lado 
de la ventana y todo será 
más fácil. 

Tendrás más «encuen- 
tros» con monstruos de 
todo tipo, pero a estas 
alturas ya debes haber 
aprendido a manejar 
sabiamente los bates y 
las pistolas, así 
como los 
refrescos para 
curar a los cha- 
vales. 

En una de las cla- 
ses podras recoger 
munición y refrescos. 


Ahora ve al final del pasi- 
llo y encontraras más 
munición y, en una pared 
cercana a la ventana que 
puedes romper, un mapa- 
mundi con una pista lati- 
tud 20° y longitud 330°, 
que te sera imprescindi- 
ble para abrir la caja fuer- 
te del Director Friedman 
Ve justo a su despacho 
que está en la mitad del 
pasillo Escucha el con- 
testador telefónico para 
poder averiguar partes 
importantes de la historia 
donde te has metido 
En la sala contigua coge 
otra aguja de un compás, 
una foto y lee una nota de 
Friedman 

Ahora tienes que abrir la 
caja fuerte escondida 
detrás de un mapamundi 
Coloca las dos agujas de 
compás sobre los huecos 
y señala con ellas latitud 
20° y longitud 330°, la caja 
fuerte se abrirá y podrás 
recoger una cinta de 
vídeo, una carta, una 
nueva pistola con linterna 
incluida y la llave de la 
Biblioteca que está en el 
Edificio C, tu próximo 
objetivo 

Así pues, tu destino ahora 
es la Biblioteca con la 
esperanza de encontrar a 
Friedman en su interior 
Entra armado porque hay 
un par de zombis bastante 
pesaditos que te darán 
problemas si te pillan des- 
cuidado Ve al final del 
pasillo y rompe la puerta 
de cristal que conduce al 
despacho de la secreta- 
ria Allí encontrarás una 
nota con un código inteli- 
gible. Para poder leerlo 
entra en la habitación de 
al lado donde hay un pro- 


yector de luz, usa la nota 
al lado del proyector y 
leerás el código de una 
caja fuerte 2432 
Por supuesto, debes estar 
al loro con los numerosos 
bichos que pululan por 
todas partes Una buena 
forma es romper las ven- 
tanas, ya que la luz natu- 
ral te dará algo de ayuda 
Vuelve al despacho de la 
secretaria y en la caja 
fuerte de la habitación del 
fondo podrás introducir el 
código y recuperar una 
carta y la llave al salón de 
lectura, justo donde se 
encuentra el Director 
Friedman Pero antes de 
visitarle pasa por las dis- 
tintas salas para recoger 
objetos interesantes, por 
ejemplo, en la sala de 
idiomas (concretamente 
en la de castellano, con 
foto del Rey incluida) ten- 
drás que romper las dis- 
tintas ventanas para des- 
truir la gran mancha 
negra del centro de la 
habitación En el armario, 
que podrás forzar con 
Stan, recoge una nueva y 
poderosa linterna 
En el lavabo de los chicos, 
abre la rejilla con el des- 
tornillador y, tras un 
pequeño susto, recoge la 
tan necesaria munición 
para la pistola, luego, en 
el de las chicas hay una 
botellita rejuvenecedora 
Ve al final del pasillo y ya 
podras abrir la puerta con 
la llave del salón Antes 
de hablar con Friedman, 
examina un viejo periódi- 
co y hallarás un disco 
para grabar 
Tras intercambiar unas 
palabras con el tétrico 
director, debes ir a las 





dependencias del no 
menos siniestro conserje 


Miedo a la oscuridad 

Cuando vayas a ver al 
conserje, comprobaras 
que de éste queda bien 
poco, pues un bicho se lo 
acaba de comer como 
merienda vespertina Y es 
que ya se ha hecho de 
noche y lo de romper las 
ventanas no da resultado 
Encontrarás una escopeta 
de cartuchos y munición 
para la misma 
Entra en la habitación 
situada detrás del cadá- 
ver del pobre conserje y 
en una salita encontraras 
la llave al comedor 
Coge la cinta de vídeo y 
junto con la que ya tienes, 
utiliza el reproductor de 
video para enterarte de 
muchas cosas interesan- 
tes, que obviamente no 
vamos a desvelar aquí. 

Sal al patio y la puerta de 
al lado es la del comedor 
Aqui te encontrarás con 
unos nuevos «amigos» 
que te complicarán 
mucho la vida, pues tie- 
nen la mala fortuna de 
caer desde el techo pro- 
vocando un buen susto al 
personal Puedes recoger 
un arma en el suelo, muni- 
ción y examinar el plano 
del edificio al lado de la 
puerta de la cocina En la 
cocina puedes coger una 
bebida y también hay un 
disco de grabaciones 
oculto en la mesa Sube 
por las escaleras y en la 
planta de arriba hay un 
cuadro de conexiones 
eléctricas al que le faltan 
unos fusibles Recógelos 
objetos de las sala (bebi- 
das, botiquín, munición), 
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pasa por la puerta, recoge 
mas objetos y abandona 
por la puerta del fondo, 
donde te enfrentarás a 
otro «bicho gordo» De tal 
modo que será una buena 
opcion utilizar la escopeta 
de cartuchos en este 
momento Una vez elimi- 
nado este obstáculo reco- 
ge la caja de fusibles y la 
munición 

Ve al armario de fusibles, 
abre la puerta con el des- 
tornillador y usa los fusi- 
bles en ella Ahora apare- 
ce un pequeño juego de 
habilidad donde tienes 
que conectar los cables 
del mismo color desde los 
conectores de arriba 
hasta los de abajo Es 
mucho más fácil de lo que 
parece a primera vista y 
sólo tienes que girar el 
sentido de la corriente 
evitando los cables estro- 
peados 

Como ha regresado la luz, 
ya podrás hablar con la 
enfermera que se había 
encerrado en una habita- 
ción contigua, donde 
encontraste los fusibles 
Habla con ella, recoge 
todos los botiquines y 
sobre todo una manivela 
colgada en una puerta 
con la que puedes acce- 
der a la parte superior del 
patio 

Viendo películas 

Regresa al edificio de la 
cafetería donde empezó 
todo y verás qué dramáti- 
cos cambios ha tenido el 
lugar 

Entra por la primera puer- 
ta de la derecha, la que 
da a los aposentos de los 
profesores Sube al pri- 
mer piso y al fondo hay 


una puerta que conduce a 
la habitación de archivos. 
Entra allí y recoge unos 
documentos sobre la 
aprobación de la cons- 
trucción del edificio 
Ahora, pon la manivela en 
su lugar y mueve los 
ficheros, uno hacia la 
derecha y otro hacia la 
izquierda para que abras 
hueco y puedas ir a la 
puerta del fondo Allí 
encontraras munición, un 
disco de grabar partidas y 
una vieja película 
Regresa a las dependen- 
cias de los profesores 
donde hablarás con 
Walden, quien te dará la 
llave del teatro Consulta 
el mapa para ir al teatro, 
pero antes examina la fur- 
goneta del parking que 
guarda un preciado boti- 
quín en su interior 
Entra dentro del edificio y, 
como siempre, examina el 
plano del mismo Mira los 
cuadros del pasillo y entra 
dentro de la sala de 
representaciones y pro- 
yecciones Sube al esce- 
nario y coge el tablón 
Sube por las escaleras de 
los asientos hasta llegar 
al control de la pantalla. 
Pulsa el botón y ésta baja- 
rá Abandona la sala, 
sube por las escaleras y 
llegarás a la sala de pro- 
yecciones Allí puedes 
usar la película antigua 
que encontraste en el 
archivo De paso, recoge 
un poquito de munición 
Vuelve a la sala enorme y 
entra en la puerta de la 
derecha Allí, recoge 
munición y uno de los 
numerosos discos de 
guardar partida Fuérzala 
puerta de dentro y llega- 



rás a la sala del monta- 
cargas donde podrás 
recoger más munición y 
un botiquín 

Desactiva el sistema de 
seguridad y coloca el 
tablón en la puerta del 
ascensor para que las 
rejillas no se cierren 
Ahora es conveniente que 
dejes a tu compañero 
esperando y el que le sus- 
tituya esté armado hasta 
los dientes 

Tienes que enfrentarte al 
primer monstruo serio del 


juego, una especie de 
«reina» que tapa la baran- 
dilla por la que debes 
bajar La mejor táctica es 
acercarse donde tiene la 
mano y utilizar la recorta- 
da para disparar a la 
cabeza Con algunos car- 
tuchos y unos cuantos 
botiquines para curarte, 
llegarás a buen puerto o 
eso esperamos 
Una vez vencida, baja por 
la barandilla, reúnete con 
tu compañero, reactiva el 
sistema de seguridad y O 
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esconde una poderosa 
escopeta y porque entor- 
pece la entrada a la 
celda de la derecha 
Ahora entra y recoge la 
palanca sobre la mesa 
Entonces, aparecerá una 
de las animaciones más 
logradas del juego con 
un pobre muchacho 
transformándose en un 
monstruo llamado «hom- 
bre-árbol» y muy peligro- 
so 

Pon a tus dos muchachos 
a disparar con las recor- 
tadas y siempre en un 
lateral de la pantalla para 
esquivar los zarpazos de 
los bichos Cuando aca- 
bes con él, recoge la gra- 
nada de luz porque al 
salir de ese pequeño 
laboratorio al pasillo prin- 
cipal, verás otros dos 
«hombres-árbol» con 
perversas intenciones 
Utiliza la granada de luz y 
verás lo que sucede 
Sigue adelante por el 
pasillo, gira a la derecha 
y llegaras a un nuevo 
laboratorio con bicho 
gordo incluido Encárgate 
de él y recoge los objetos 
de utilidad, sobre todo 


En ambas habitaciones 
habrá numerosos bichi- 
tos y objetos interesan- 
tes, especialmente unos 
recortes de periódico 
Sigue avanzando en el 
corredor y coge una 
estatua de una vitrina 
rota, en las habitaciones 
y servicios encontraras 
botiquines, munición y 
una granada de luz 
Ahora sube al primer 
piso, encontrarás un 
disco para grabar parti- 
da, abre la puerta y en la 
habitación de la derecha 
recoge más munición y 
un nuevo botiquín 
Ahora avanza por un 
pasillo que está en mal 
estado, por lo que debe- 
rás evitar correr si no 
quieres caer al fondo 
Avanza despacio hasta 
que atravieses la puerta 
Llegarás a dos habitacio- 
nes donde verás unos 
estudiantes-zombi De 
momento, ve a la dere- 
cha de la pantalla y llega- 
rás a una habitación con 
un armario al lado de una 
pared semidestrozada 
Empuja el armario y la 


Liberad a Kenny 

En este nivel hay una 
serie de mutantes muy 
peligrosos que pueden 
ensartar fácilmente a 
alguno de los personajes 
Utiliza a Ashley porque 
con su habilidad de doble 
disparo puede ayudarte 
en los momentos más 
«delicados» Antes de 
abrir la puerta, recoge 
munición, un disco, un 
botiquín y una linterna 
Sal, combate con los 
bichitos que habra por allí 
y cuando llegues a una 
nueva puerta y aparezca 
un pasillo, ve a la derecha 
donde veras una nueva 
puerta, más bichos y 
varios objetos 
Regresa por el pasillo 
hasta la primera salida a 
la derecha 

Accederás a un laborato- 
rio con vanas jaulas 
Debes empujar dos de 
ellas la de la izquierda, 
porque debaio de ella se 


unos documentos de 
Leonard 

Usa la palanca sobre el 
mecanismo de la pared y 
aparecerá un pasadizo 
secreto a la «cárcel» del 
Instituto 

Tras bajar por la escalera, 
recoge munición y cruza 
la primera puerta que 
veas Allí estará Kenny 
encerrado 

El drama se intensifica y 
cada uno está encerrado 
en una celda, pero es 
fácil salir Coge la barra 
con un gancho que hay 
en la celda y ahora pasa 
el control a Kenny, que es 
el más cercano a una 
conexión eléctrica en mal 
estado con la que hacer 
un falso contacto con la 
barra, así, liberará las 
puertas de las celdas 
Coge los tremendos alica- 
tes, que te serán muy úti- 
les a partir de ahora, y 
abre la caja con todas 
vuestras pertenencias 
Sal por el pasillo, comba- 


te a otro monstruo de 
marras y, cuando llegues 
a la escalera que está 
colgando del techo, pide 
ayuda a uno de tus com- 
pañeros para hacer una 
torre humana y asi poder 
desenganchar la escalera 
con la barra Sal a la calle 
y al fondo a la izquierda 
verás una puerta con un 
candado que podrás rom- 
per fácilmente con los ali- 
cates 


B baja por la escalerilla 
hasta el sótano del 
Instituto 

Ahora comienza lo bueno, 
asi que graba partida 


Experimentos en Africa 

Regresa a la enfermería 
donde aparecerá una 
escena bastante triste 
Recoge uno de los boti- 
quines Tu próximo desti- 
no es la Residencia de los 
Estudiantes, si te pierdes, 
consulta el mapa Para 
llegar a ella debe cruzar 
dos puertas, ambas pro- 
tegidas por candados, uti- 
liza los alicates para rom- 
perlos Entra dentro del 
edificio, recoge la muni- 
ción y examina el plano 
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pared se derrumbará Ve 
por el nuevo camino y lle- 
garás a una de las habita- 
ciones del perverso direc- 
tor Allí puedes leer una 
carta y recoger una espe- 
cie de caja fuerte Sal de 
esa habitación y ve a la 
sala que está situada a la 
izquierda Allí hay una 
puerta, entra en ella y tira 
la caja fuerte poi un 
hueco de la pared Ahora 
sal armado porque los 
estudiantes-zombi se han 
transformado en podero- 
sos bichos, especialmente 
un «hombre-árbol» 

Reparte la recortada y tu 
me|or pistola entre los dos 
miembros de tu grupo 
Baja a la entrada del edifi- 
cio y a la derecha de la 
puerta principal encontra- 
rás una nueva «reina» que 
protege el contenido de la 
caja fuerte Utiliza tu 
mejor arsenal y acércate 
a ella para dispararla al 
mismo tiempo que evitas 
sus poderosos golpes El 
contenido de la caja fuer- 
te es tan interesante 
como la llave de la oficina 
de la Biblioteca el diario 
de un antiguo alumno y un 
nuevo mapa 
Regresa a la 

Biblioteca Al 
fondo hay 
una mesa 
con un 
interesante 
informe 
sobre los 
viajes de 
Friedman a 
África. Abre 
el gabinete 
de detrás, 
donde encon- 
trarás una linter- 
na, una estatua y 


un nuevo rollo de película 
Sal de la biblioteca y 
habla con el Sr Walden 
que te quitará el plano. 

Ve al piso superior de la 
biblioteca, pero antes 
abre la puerta de la entre- 
planta porque al fondo 
podras recoger otra esta- 
tua y un botiquín Sube 
ahora al piso superior y 
explora todas las habita- 
ciones donde encontrarás 
munición, cinta adhesiva, 
botiquines, una granada 
de luz y un poderoso 
revólver 

Cuando salgas al pasillo 
exterior, en el banco de la 
derecha encontrarás un 
disco para salvar partida 
Ve al Auditorio e inserta la 
nueva película en el gabi- 
nete de proyección Al 
final de la película apare- 
cerá el código que debes 
introducir para llegar al 
jardín y a la Mansión de 
los Friedman El código es 
0582 

La Mansión 

Consulta el mapa para ir a 
tu nuevo objetivo, que 
está situado en la esquina 
superior izquierda 
Introduce el código y 
sigue el sendero, a mano 
izquierda habrá una semi- 
derruida cabaña de 
madera en su interior hay 
munición y, si golpeas un 
madero, una todopodero- 
sa escopeta de dos caño- 
nes que debes reservar 
para los bichos más difíci- 
les. 

Sigue el camino y comba- 
te contra los numerosos 
monstruos que te esperan 
hasta que llegues a una 
nueva valla con una puer- 
ta Ábrela y avanza hasta 


el puente, y cuidado con 
todos los «hombres-árbol» 
que te esperan. Cruza el 
puente y sigue el camino 
de enfrente hasta que des 
con un botiquín y muni- 
ción. 

Regresa hasta el puente, 
pero no lo cruces, simple- 
mente toma el camino de 
la izquierda que te condu- 
cirá hasta una pared 
semiderruida que podrás 
romper fácilmente con 
alguno de los bates que 
guardas en tu inventario 
Sigue el camino y en la 
bifurcación toma el sen- 
dero de la derecha que te 
llevará a un cenador con 
bastantes objetos y la 
cuarta y última estatua 
que te queda 
Cuidado con los numero- 
sos monstruitos de esta 
zona Ten a punto tu 
armamento 

Regresa a la bifurcación y 
sigue el sendero de la 
izquierda que te conduci- 
rá hasta la Mansión 
Friedman 

Alrededor de la casa 
encontrarás varios obje- 
tos útiles como munición, 
bebidas energéticas y una 
palanca Baja al sótano 
para encontrar la explica- 
ción a todos estos enig- 
mas. 

Acaba con la pesadilla 

Encuentra suficiente 
munición y usa la palanca 
para activar la salida 
hacia la escalera 
Hallarás allí más munición 
y muchos enemigos, así 
como botiquines y bebi- 
das energéticas 
Cruza la puerta y en las 
habitaciones podrás 
seguir recogiendo muni- 


ción, discos de guardar 
partida y bebidas 
Sigue explorando hasta 
que llegues a una sala 
donde está una nueva 
«reina», duro con ella 
porque es difícil de ven- 
cerla. 

Una vez derrotada, ve por 
la puerta de la izquierda, 
sigue el pasillo, ten cui- 
dado con los «hombres- 
árbol» y encontrarás 
munición, botiquines y 
una nueva palanca 
Regresa a la habitación 
donde estaba la «reina», 
coloca las cuatro esta- 
tuas en su sitio y activa la 
máquina con la palanca 
Vuelve al primer laborato- 
rio y entra en una puerta 
a la izquierda donde 
encontrarás un nuevo 
botiquín Empuja una 
jaula contra el muro, 
pues tras él se esconde 
una singular habitación 
con una poderosa arma 
basada en láser 
Ahora, ve por la puerta 
de la derecha, reúne a 
tus colegas y preparados 
para el combate final 
Debes acabar con el 
engendro en que se ha 
convertido Leonard 
La mejor opción como 
equipo es Ashley y 
Kenny Equipa a ella con 
el láser 

Para mandar al otro 
barrio a Leonard, destru- 
ye todos los tentáculos 
del techo mientras esqui- 
vas sus poderosos ata- 
ques y una vez destruidos 
los tentáculos, duro con 
él hasta que la luz del día 
acabe este trabajo 

Y de vuelta a las cla- 
ses rutinarias de cada día 


CONSEJOS 

• Es vital que sepas elegir a 
los miembros del equipo para 
ir progresando, incluso en el 
modo Fácil de dificultad. 

Una buena opción es utilizar a 
Ashley, gracias a su habilidad 
con las armas, y a Josh por 
sus cualidades de detective 
para detectar todo tipo de 
objetos, ya que deberás guar- 
dar la máxima cantidad de 
botiquines, discos y munición. 
Cuando encuentres alguna 
cerradura o armario con una 
indicación de una cerradura 
fácil de abrir, llama a Stan y te 
ayudará; pero una vez abierto 
el «problema», vuelve a Stan al 
punto de reunión. 

• Para avanzar rápido en las 
instalaciones del Instituto, una 
vez que hayas cumplido un 
objetivo y debas ir a otro sitio, 
utiliza el punto de encuentro 
en el mapa, pues aparecerás 
en el patio y con la mitad del 
camino avanzado. 

• Guarda las municiones 

de escopeta y recortadas para 
«bichos» como «hombres- 
árbol» o 
«reinas». 

• No cures a tus personajes 
hasta que veas que se ponen 
una mano en el estómago, ya 
que esto indicará que están a 
punto de desfallecer. No obs- 
tante, ante cualquier combate 
difícil (especialmente con los 
«hombres-árbol») utiliza un 
botiquín, pues pondrá el nivel 
de vida al máximo. 
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HITIVIAIM CONTRAEIS 

El agente 47 se enfrenta a su pasado, a las misiones más sórdidas y oscuras de toda su carrera. 

Con esta guía podrás completar las 12 fases de la esperada e increíble tercera entrega de Hitman. 


MISION 1 

Tras la tumultuosa intro- 
ducción, verás a tu heroe 
en una extraña habitación 
blanca Lo primero que 
debes hacei es recoger 
las llaves del coche del 
cadáver que se encuentra 
enfrente de ti y salir por la 
puerta del fondo 
La acción empieza en un 
hospital psiquiátrico de 
Rumania, una curiosa 
coincidencia con nuestro 
querido Alias Verás los 
pasillos manchados de 
sangre y multitud de cada- 
veres esparcidos por todos 
los sitios Como este nivel 
es de «iniciación» y actúa 
a modo de Tutorial puedes 
dar paso a tus instintos 
más sádicos y disparar a 
todo bicho viviente para 
probar tu puntería Una vez 
hayas probado tus habili- 
dades, reimcia y procura 
ser un buen chico 
Con la ayuda del mapa te 
será muy fácil llegar a tu 
destino, sigue la flecha del 
mapa hasta que des con 
una habitación marcada 
en el mapa y allí podrás 
recoger unas jeringuillas 
Ya sabes que también 
debes recoger la diversa 
munición y armamento que 
permanece tirada por los 
pasillos. 

Tu objetivo es llegar al 
ascensor y en la planta 
superior quitarle el unifor- 
me a uno de los policías o 


la ropa a un paciente 
Cualquiera de las dos 
opciones te vale para salir 
camuflado del edificio 
Baja de nuevo por el 
ascensor y esconde las 
armas que lleves para evi- 
tar sospechas. Sigue de 
nuevo el mapa del edificio 
hasta llegar al final y mon- 
tar en el coche que te 
aguarda 

MISIÓN 2 

Esta misión es bastante 
divertida y «carnicera», 
supone tu primer «trabajo» 
de liquidar a unos indesea- 
bles De momento disfraza- 
te de carnicero El tipo que 
está allí te solventará la 
papeleta Vacía tu inventa- 
rio de armamento de cual- 
quier clase para poder 
superar el cacheo Ve a los 
servicios y sube a uno de 
ellos. Espera a que venga 
el abogado con su guarda- 
espaldas y éste vaya a 
echar un vistazo Sitúate 
detrás del abogado y haz 
con su cuello un acordeón 
Sigilosamente escapa de 
ahí, pero antes quítale la 
pistola 

Ahora ve a la cocina para 
que te proporcionen la 
agradable tarea de servir 
un suculento pollo a 
Sturrock, el «Rey de la 
Carne», pero lo bueno de 
ese pollo va a ser el relle- 
no, ya que cuando nadie 
se de cuenta deberás 


introducir la pistola dentro 
del pollo Cerca de la dis- 
coteca y su pista de baile 
hay unas escaleras, sube 
por ellas, pasa los contro- 
les y ve a la habitación de 
la futura víctima Quita la 
pistola del pollo para que 
Sturrock pueda comérselo 
sin sospechas Ciérrala 
cortina automática y dispa- 
ra a Sturrock mientras está 
ocupado con la comida 
Deberías utilizar el silen- 
ciador antes de dispararle 
para evitar complicaciones 
futuras 

Una vez asesinado el tipo 
este, debes saltar por el 
balcón y girar hacia la 
izquierda Evita al guardia y 
cuando salga, entra en 
modo sigilo y estran- 
gúlale con el cable 
Coge su ropa y vís- 
tete con ella, 
pero antes 
esconde el 
cadáver en el 
balcón Ve recto 
por el pasillo hasta el 
final y coge la puerta 
de la izquierda que 
te conducirá al teja- 
do Sigue el mapa 
hasta el punto que 
te indica, pero espe- 
ra que no haya 
nadie en la habita- 
ción y verás una 
curiosa secuencia 
Coge la prueba del 
asesinato y regre 
sa al tejado Y 


de allí a tu vehículo de 
escape 

MISIÓN 3 

Tras un aterrizaje en un 
avión de carga, puedes 
elegir entre matar o anes- 
tesiar al guardia, con tus 
preciadas jeringuillas 
Quítale la ropa y ve al edifi- 
cio de la derecha Ve a la 
cocina y habla con 
Yurishka que se convertirá 
en un preciado informador 
con noticias valiosas sobre 
un submarino utilizado por 
elementos terroristas 
Coge el laxante del arma- 
rio y viértelo en la sopa 
destinada a tu primer obje- 


tivo Fabian Fuchs 
Ve al comedor y allí estará 
Fusch esperando la sopa 
Yurishka se la servirá y 
Fusch sentirá un ligero 
«revolcón estomacal» 
Cuando vaya a realizar sus 
necesidades, coge el atiza- 
dor de la chimenea y ve al 
servicio a matar a Fusch 
de un certero golpe Si 
acaso estas vestido como 
un guardia, una alternativa 
es pasar al cuarto de baño 
sin el atizador y estrangu- 
lar a Fusch con el cable 
Róbale la ropa y habla con 
el guardia Síguele hasta el 
vagón y monta con él Pon 
en funcionamiento la 
máquina. 

Cuando llegues al 
túnel ve a la izquier- 
da y sigue de fren- | 
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■ te hasta el barco, donde 
dos guardias comunica- 
rán a Hitman de la presen- 
cia del Comandante 
Bjarkhov en la nave Este 
comandante es tu objetivo 
primordial en esta misión 
Entra en el barco y en la 
primera puerta hay tres 
marineros fuertemente 
armados Detras de ellos 
hay otra habitación con 
tres bombas Para coger- 
las debes ser muy cuida- 
doso con tus actos y evi- 
tar que sospechen de ti, a 
pesar de que vayas disfra- 
zado como Fuchs La 
segunda puerta te condu- 
ce a unas escaleras, sube 
hasta el final Unos guar- 
dias te registrarán por lo 
que deberías haber 
escondido anteriormente 
el armamento que guarda- 


ras en tu inventario Tras 
el cacheo ve por la prime- 
ra puerta de la derecha y 
entrarás en el mismo 
camarote del 

Comandante Con el típico 
aire festivo de los rusos te 
ofrecerá una copa mien- 
tras que Hitman observa 
una pistola con silencia- 
dor en el armario de 
Bjarkhov No hay nada 
más que decir 
Tras asesinar al coman- 
dante, conduce a Hitman 
fuera del barco y ve al 
almacén Entra en él y a 
su lado derecho encontra- 
ras un traje antrrradiación 
Colócatelo y entra en el 
submarino en busca de 
tres bombas Sal del sub- 
marino y Yuri se pondrá 
en contacto contigo En el 
mapa se situará la locali- 


zación donde debes colo- 
car las tres bombas y 
hacer saltar por los aires 
el submarino Colócalas y 
regresa al principio del 
nivel, en dirección al avión 
de carga Antes de entrar 
en el tren, conecta el 
explosivo desde tu inven- 
tario y actívalo a distancia 
Todo ha terminado y pue- 
des dirigirte tranquilamen- 
te al avión 

MISIÓN 4 

En esta misión debes libe- 
rar a un prisionero y enviar 
a mejor vida a sus capto- 
res Como el edificio 
donde se encuentra rete- 
nido esta fuertemente vigi- 
lado, lo mejor es que 
empieces el nivel en modo 
sigilo y permanecer pega- 
do a la pared en dirección 


a la izquierda Ten cuidado 
porque el número de guar- 
dias es tan elevado que no 
puedes permitirte una con- 
frontación directa Intenta 
ser un asesino silencioso y 
conseguirás sobrevivir Lo 
mejor es que sigas en 
modo silencioso hasta la 
pista del tenis, teniendo 
mucho cuidado de evitar a 
los guardias Ve hacia la 
izquierda e intenta ocultar- 
te en los matorrales 
Rodeando la perrera tran- 
quilamente por su lado 
derecho entra por la puer- 
ta y ciérrala 
Escóndete debajo de la 
escalera hasta que el 
guardián siga con su ronda 
y te deje solo, entra en la 
puerta y en el pasillo, la 
primera de la izquierda 
Aquí puedes desactivar el 


calentador Ahora sube por 
la escalera y atraviesa la 
ventana En la cama reco- 
gerás un frasco de veneno 
Sal de la habitación y 
entrarás en el bario Veras 
una puerta espejo y entra 
por ella Aparece una 
escalera y al final estara la 
habitación de tu primera 
víctima Antes de hacer 
nada, vigila por el ojo de la 
cerradur a y examina el 
objetivo en tu mapa Una 
vez que esté en la habita- 
ción el señor Beldingford, 
puedes asesinarle ahogán- 
dole con la almohada 
Huye de la habitación a 
través de la puerta doble y 
encontraras otra puerta 
secreta oculta tras la libre- 
ría Atraviesa la escalera, 
hay una habitación con un 
guardián en su interior 
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Consulta e! mapa por si 
está durmiendo y así te 
facilitaras las cosas para 
dejarle fuera de combate y 
robarle su uniforme 
Vístete su ropa, pero no te 
confies demasiado, pues 
los otros guardianes te 
reconocerán a pesar de tu 
disfraz Consulta el mapa 
para llegar hasta el sotano 
Una vez allí, podrás enve- 
nenar el tonel de whisky y 
encargarte del otro miem- 
bro de la familia 
Beldinford 

Para liberar al prisionero 
debes dirigirte a los esta- 
blos Entra en el segundo 
de ellos en una puerta 
situada en la parte trasera 
y sube por las escaleras 
hasta que llegues a la 
habitación del chico que 
cuida a los caballos 
Cuando le encuentres, 
liquídale y ponte sus ropas, 
además de coger la llave 
de los establos Baja por 
las escaleras y cruza las 
puertas de doble hoja 
Debes encontrar un pesti- 
cida y verterlo en las 
reservas de agua para 
envenenarlas Ahora sigue 
el mapa hasta que encuen- 
tres a Giles y rescatarle 
Sal del establo y sigue el 
mapa de nuevo para 
encontrar el punto final de 
la misión. 

MISIÓN 5 

¿Te gustan las motos 7 
Pues estás de enhorabue- 
na, debes conseguir ser 
todo un señor motero e 
infiltrarte en una de sus 
bandas, pues al parecer 
están pringados en asun- 
tos mas sucios que el filtro 
de sus motos De momento 
gira a la izquierda en la 


calle y baja por las escale- 
ras Sigue a dos tipos que 
han entrado en una puerta 
cerca de un camión Utiliza 
el modo sigiloso para evitar 
problemas, como siempre 
Sube por las escaleras y 
en una de las habitaciones 
del lado derecho encontra- 
ras la ropa que necesitas 
para cumplir tu misión 
Baja por las escaleras y 
sal por la puerta de color 
azul Llegarás a un callejón 
donde hay raticida, un 
excelente veneno para tus 
necesidades asesinas Ve 
por el almacén del comple- 
jo industrial hasta que lle- 
gues a una puerta situada 
detrás de una garita de 
vigilancia Desconecta el 
sistema eléctrico y vete de 
allí El agente de seguridad 
ira a comprobar la instala- 
ción y tu tendrás tiempo de 
sobra para entrar en su 
habitación y subir por una 
escalera Llegarás a una 
habitación situada a la 
izquierda, vierte el raticida 
en la tinta de tatuajes Sal 
de la habitación hasta que 
llegue uno de los moteros 
a realizarse un tatuaje, 
cosa que será lo ultimo 
que haga. 

Cuando esté en el otro 
mundo y se haya quedado 
solo en la habitación, entra 
y quítale el pase VIP y la 
combinación de la caja 
fuerte Echale un vistazo al 
mapa para buscartu 
nuevo objetivo, la oficina 
de Rutgerts 

En la oficina hay una caja 
fuerte, gracias a la combi- 
nación podras recoger las 
fotos que era otro de los 
objetivos de esta misión 
Tendrás que evitar a un 
motorista que esta vigilan- 


do las oficinas y entrará en 
la habitación 
Permanece escondido 
hasta que salga de la habi- 
tación 

Sal a la parte principal del 
edificio y utiliza el mapa de 
nuevo para localizar otra 
vez tu próximo objetivo En 
el camino, podrás cruzarte 
con unos cuantos motoris- 
tas que puedes utilizar 
para mejorar tus artes ase- 
sinas, no son demasiados 
y será todo un placer aca- 
bar con ellos 

Al final llegaras a tu objeti- 
vo final Una manera muy 
fulminante de eliminarle es 
activarla caja de fusibles 
situada detrás de el, elec- 
trocutándole^ puedes uti- 
lizar la salida situada a la 
izquieda del pasillo para 
salir al exterior hasta que 
llegues a la zona donde 
encontraste el camión El 
punto que indica el final de 
tu misión 

MISION 6 

Esta misión es mucho mas 
corta que las anteriores y 
tu nuevo objetivo es un 
elemento ruso, el terrorista 
Boris Ivanovich tiene 
ganas de jugar con jugue- 
tes nucleares y hay que 
pararle los pies Al princi- 
pio del nivel ve dunde esta 
el coche azul En su inte- 
rior se encuentra la 
bomba Entra en el bar y 
sube a la segunda planta 
Allí encontrarás al conduc- 
tor del coche al que debe- 
rás liquidar 

Sal del mapa y gira a la 
derecha Utiliza el mapa 
para llegar hasta un punto 
donde tienes que hacer 
una pequeña «chapuza» 
electrónica Tras desacti- 


var la señal de televisión 
alertarás al guardia y con- 
seguirás que se mueva de 
su posición Ve a su habi- 
tación y roba un uniforme y 
vístete con el 
Ahora Boris amenaza con 
volar la ciudad con el arma 
nuclear, pero sigue en el 
coche, asi que cruza las 
filas de los policías del 
cuerpo especial y ve al 
barco, es posible que ten- 
gas que matar algún poli- 
cía en el camino, pero todo 
sea por la misión 
Y una vez en el barco, sim- 
plemente pégale un tiro a 
Boris Asi de sencillo 

MISIÓN 7 

No hay nada peor que dos 
terroristas que una bomba 
química, así que es una 
necesidad moial acabar 
con ellos 

De momento, recoge una 
tarjeta de identificación y 
la nota de Diane Ve al 
hotel y habla con el recep- 
ciomsta Te indicara que 
vayas a la habitación 301 y 
te daiá una llave 
Sube al tercer piso, pero 
ve a la habitación 308 y allí 
encontrarás una llave 
maestra Si acaso no se 
encuentra, espera a que el 
botones la deje puesta 
Sigue por el pasillo hasta 
que encuentres la escale- 
ra hacia el segundo piso 
Entra en la habitación 203 
y accede al balcón Espera 
a que entre el guardaes- 
paldas en la habitación 
para entrar de un salto y 
ahogarle con el cable lim- 
piamente 

Entra dentro del cuarto de 
baño y usa de nuevo el 
cable para acabar con 
Franz En uno de los mue- 


bles encontraras abundan- 
te documentación y una 
llave, asi como armamen- 
to Recoge todo al igual 
que la maleta 
Regresa por el balcón 
hasta la habitación 203 y 
sube de nuevo al tercer 
piso Cuando llegues, gira 
a la izquierda hasta el final 
del pasillo, cruza las puer- 
tas dobles Allí hay una 
pequeña habitación donde 
podrás dejar la maleta y 
cambiarte como si fueras 
un botones normal y 
corriente del hotel 
Deberás pasar poruña 
serie de detectores de 
metales hasta que llegues 
a la recepción del hotel 
Esquiva a los guardias y 
llegarás a la zona de los 
baños termales Usa el 
mapa para comprobar la 
posición de los guardias y 
evitarlos Cuando Fritz 
entre en la zona de las 
satinas, ve a la habitación 
de la maquinaria para 
subir la temperatura al 
máximo y asar literalmente 
a Fritz 

Recoge la llave de su 
cadáver y regresa a la 
habitación donde dejaste 
la maleta Recógela y ve 
al tejado del hotel Vigila 
las ventanas situadas 
enfrente para evitar al 
tipo que está vigilando y 
poder entrar dentro del 
lugar A continuación, 
consulta tu mapa para 
localizar la posición de la 
bomba y esconderla den- 
tro de la maleta Regresa 
por donde has venido y 
mira con frecuencia el 
mapa para llegar hasta la 
recepción sin que tengas 
un encuentro poco ama- 
ble con ios vigilantes ■ 
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I MISION 8 

Ahora debes viajar hasta 
el Extremo Oriente y 
enfrentarte a los peligro- 
sos tipos de las mafias 
chinas. Esta misión es otra 
de las más coditas. De 
momento, baja portas 
alcantarillas localizada en 
tu mapa hasta que encuen- 
tres un bote de raticida. 
Regresa por las escaleras 
y ve por la izquierda del 
edificio hasta que veas 
una potente limusina. De 
nuevo, gira hacia la 
izquierda hasta que veas 
una puerta con una caja 
de madera. Entra dentro y 
sube por la escalera hasta 
el quinto piso. 

Es hora de hacer ejercicio. 
A continuación, gira a la 
derecha y abre la primera 


puerta de la izquierda. Allí 
podrás hallar un uniforme 
de jardinero. Pónteloy 
deja caer todo tu arma- 
mento para despistar a los 
guardianes de tu próxima 
victima que está situada 
en el parque tomando té 
tranquilamente. 

Sal a la calle, concreta- 
mente hacia la pagoda. 
Allí, sitúate al lado del 
carrito del té y usa el 
veneno en él. Para el 
mafioso chino todo 
habrá terminado. 

MISIÓN 9 

Seguimos con los mafio- 
sos chinos en otra misión 
que tampoco es muy 
larga pero que exigirá un 
poco de habilidad porque 
necesita de dos acciones 
puntuales para cargarnos 
a siete objetivos. 

Entra en el restaurante y 
sube al segundo piso, 
consulta el mapa que te 
indicará tu próximo obje- 


tivo: una habitación que 
en su interior hay una 
bomba con un control 
remoto. Atento al guardia 
de la habitación de al 
lado para que no te des- 
cubra, o todo el plan fina- 
lizará anticipadamente. 
Antes de salir a la calle, 
disfrázate como uno de 
los miembros del Dragón 
Rojo y podrás comprobar 
cómo un coche con tres 
de tus enemigos ha llega- 
do al restaurante. 
Comprueba de nuevo el 
mapa para localizar el 
próximo punto objetivo y 
ve allí. Allí encontrarás al 
conductor del coche que 
está realizando sus nece- 
sidades en la pared. 
Podrás liquidarle o dro- 
garle con la jeringuilla. 
Quítale las ropas y 
esconde su cuerpo en la 
alcantarilla. Ve al coche 
y coloca la bomba en su 
interior. Regresa a la 
alcantarilla y ponte de 
nuevo el uniforme de los 
Dragón Rojo. 

En el mapa podrás com- 
probar cómo los tres 
tipos de la banda que 
salieron del coche han 
entrado de nuevo, pero 
antes de volar el coche, 
espera en el mapa a que 
pasen otros dos de los 
miembros y así podrás 
eliminar a cinco tipos de 
un solo golpe. 

Usa el mapa para averi- 
guar el próximo punto 
objetivo y recoger un rifle 
de francotirador. Ve a la 
habitación situada más 
allá del ascensor. Allí 
encontrarás a un guardián 
que deberás liquidar con el 
cable. 

De nuevo, usa el mapa que 


te indicará la mejor posi- 
ción para utilizar el rifle. 
Cuando llegues, dispara y 
1 tendrás a dos mafiosos 
i menos. Es un excelente 
i tirador este Hitman. 

MISIÓN 10 

; Es hora de seguir elimi- 
; nando a molestos miem- 
bros de las mafias chinas 
> y en esta ocasión tendrás 
que tener muchas dotes 
; de concentración y pro- 
! vocar una confusión 
j entre los negociadores y 
; la policía china. Como 
i hemos dicho antes, todo 
sea por la causa. 

¡ Suelta la maleta y sigue 
; adelante por la calle, 

I gira a la derecha en la 
primera intersección y 
¡ usa el mapa hasta llegar 
; a encontrarte con el pri- 
= mer negociador, 
i Permanece oculto hasta 
i que le elimines y arras- 
tres su cuerpo por la 
alcantarilla. Baja a la 
alcantarilla y recupera 
del cuerpo un amuleto, 
diversa munición y ponte 
. su ropa. 

Sube a la calle y ve al 
coche donde dejaste la 
maleta con tu equipo. 

I Sigue la indicación del 
| mapa hasta que encuen- 
| tres un andamio de cons- 
i trucción. Busca la mejor 
situación para que note 
vean, lo mejor es colocar- 
. se detrás del anuncio. 

¡ Ahora, a través de la 
| mirilla del rifle debes 
esperar a que la cabeza 
: del negociador mafioso y 
¡ del jefe de la policía per- 
. manezcan alineadas y 
1 disparar matando a los 
¡ dos a! mismo tiempo, 
i Recoge el equipo y baja 


por el andamio Ahoia ve 
donde está situado tu 
coche y deja caer el 
maletín en una esquina 
cerca del coche Ve 
ahora al restaurante y 
sube al primer piso, allí 
coloca el amuleto al lado 
de los cadáveres 
A continuación, sal del 
restaurante, recoge la 
maleta con el rifle y pon 
rumbo a tu coche 
Misión final 

MISIÓN 11 

Toca una de las misio- 
nes más importantes y 
complicadas del juego, 
ya que debemos matar 
al máximo responsable 
de la Triada china y 
recuperar una preciada 
estatuilla de jade 
Ve a la entrada principal 
del restaurante vigilada 
por dos poderosos guar- 
dianes y entra por el lado 
izquierdo Cruza a través 
de las puertas dobles den- 
tro de la zona del bar 
Habla con el camarero 
que esta con dolores de 
estomago y podras 
luego recoger una bote- 
lla de laxante 
Regresa a la entrada prin- 
cipal y sal del restaurante 
hasta un callejón que 
encontraras a la izquierda 
del edificio., hasta unas 
puertas traseras Utiliza el 
mapa para saber la locali- 
zación del guardián y una 
vez que se haya alejado 
de la zona entra dentro 
del restaurante y síguele 
dentro del restaurante por 
unas escaleras hasta el 
piso inferior En una de las 
habitaciones encontraras 
un uniforme de cocinero 
Disfrázate de cocinero y 




pon rumbo a la cocina 
Una vez estés allí vierte el 
contenido de la botella de 
laxante en la sopa 
Ahora lleva la sopa hasta 
la mesa de Lee Hong y su 
acompañante 
Cuando se hayan tomado 
la sopa, el acompañante 
de Lee saldrá coiriendo 
hasta el servicio El laxante 
hace maravillas Ahora 
comprueba que ningún 
guardián esta observando 
y utiliza el cable paia 
estrangular a Lee Coge la 
combinación de la caja 
fuerte de Lee y sal corrien- 
do hasta el patio donde 
empezó la misión 
Sigue al guardia y acaba 
con él De nuevo., recoge 
su uniforme y aimamento y 
equípalos en tu inventario 
Baja al sótano del restau- 
rante y siempre duígete 
por la puerta de la derecha 
hasta que en el mapa apa- 
rezca indicada la posición 
de una habitación con una 
puerta trasera Ve a través 
de la puerta y encontraras 
a una persona encerrada 
en una habitación El te 
dirá la localización de la 
estatuilla dejade, símbolo 
de poder de la Triada, pero 
hay cuatro localizaciones 
posibles dependiendo de 
la aleatoriedad del juego, 
por lo que te diremos qué 
tienes que hacer en los 
cuatro casos 

Prostíbulo 

Regresa al almacén del 
restaurante y sigue la loca- 
lización del punto en el 
mapa Cruza el puente 
pero, antes de llegar al 
final, da un pequeño salto 
hasta el balcón y allí 
encontrarás una habita- 
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Polvorín 

Sal a la izquierda de la 
habitación del prisionero y 
en la estancia 
donde había 
tantas ametra- 
lladoras UZI, el 
mapa te indicará 
una pequeña habita- 
ción con la caja fuer- 
te en ella 
Entrada del restaurante 
Regresa a la parte superior 
del restaurante y sal por 
las puertas metálicas a la 
calle Sigue las indicacio- 
nes del mapa hasta llegar 
al local con la caja fuerte 
en su interior 


MISION 12 

La ultima misión es en 
París y tendrás que encar- 
garte de dar el pasaporte a 
una serie de influyentes 
personajes franceses 
De momento, escapa a 
toda velocidad hasta el 
balcón, luego salta al edifi- 
cio de enfrente Déjate 
caer por uno de los huecos 
del edificio sobre uno de 
los cubos de basura para 
que amortigüe el violento 
golpe que sufrirá Hitman 
Cuando te recuperes, 
espera a que los policías 


cion con una caja y en su 
interior la preciada estatui- 
lla que estás buscando 

Oficina de Lee 

Tienes que utilizar el 
ascensor que aparecerá 
en el mapa y llegar a las 
habitaciones privadas de 
Lee Utiliza el mapa para 
averiguar la mejor trayec- 
toria de llegar a la caja 
fuerte sin tener que cruzar- 
te con los esbirros de Lee, 
muy molestos por la pérdi- 
da de su jefe 


que patrullan la zona aban- 
donen para poder escapar 
de esa zona Avanza cau- 
telosamente hasta que 
veas a un enfermero 
detrás de una patrulla poli- 
cial Ve despacito y déjale 
sin sentido, y cuidando 
sobre todo de arrastrar su 
cuerpo detras del callejón 
para que ningún policía 


esté sobre la pista 
Disfrazado de enfermero, 
ve a la zona donde está 
toda la policía y busca al 
inspector en tu mapa Es 
el tipo que tiene el megá- 
fono y, para que todo vaya 
bien, debes buscar un 
ángulo detras de el donde 
ningún agente te vea y así 
acertar directamente a su 


nuca de un disparo con el 
silenciador 

Corre con todas tus fuer- 
zas hasta llegara la parte 
superior del mapa, donde 
una ambulancia te estará 
esperando para que pue- 
das huir y por fin dar por 
terminado esta impactante 
nueva aventura de Hitman 



5up = rgui5 


HITMAN CDNTRACTS 
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M! IFRTF AL PRIMER DISPARO 
En la pantalla del menú presiona 
la siguiente combinación de 
botones para acabar con los ene- 
migos al primer impacto: Círculo, 
L2, Abajo, R1, X. 


[psa] 

TODOS LOS MINI-CONS V 
ESla pantalla del cuartel jA 
dAte los Autobots 

la a%uientu combinación I 
^1. hrauje£da. M 

ÜQuMrfBT 0*i 


fVbajo. Ax riba 

Cuadrado. Q 


MUNICIÓN INFINITA 
En la pantalla del menú presiona 
la siguiente combinación de 
botones: L1, L2, X, R2, R1. 


'o 

Círculo 


MODO SIGILO INFINITO 

En la pantalla del cuartel 
general de los Autobots 
introduce la siguiente comb'- 
nación Arriba, Arjnba, ^bajo, 
Abajo, Lt, L2, L1, L2* 


CABEZAS GRANDES 

En la pantalla del cuartel general 
de los Autol>ots introduce la 
siguiente combinación Círculo 
Círculo, Circulo, Cuadrado, L1 . 
Lt, L1, L2 


TODOS LOS BONUS 
En la pantalla del menú presiona 
la siguiente combinación de 
botones: Izquierda, R1, L1, 
Abajo, Círculo. 


TODOS LOS NIVELES 
En la pantalla del menú presiona 
la siguiente combinación de 
botones: R2, Derecha, L2, 

Arriba, Cuadrado. 


□NIMUSHA 3 


WAY DF THE 
SAMURAI 5 


MODO FACIL 
Muere dos veces en poco 
tiempo en el modo Normal para 
que aparezca esta modalidad. 


TRAJE SECRETO DE 
MICHELLE 

Finaii 2 a el juego una vez con el 
mejor rankmg { Onimusha ) 


MODO DIFÍCIL 

Completa el juego una vez en el 
modo Normal. 


TODOS LOS I 

PFRSONAjrS 
En la pantalla de 
creación del perso- ® E2znL - 
naje, con el cursor en 
«Selección de Nombre», 
presiona la siguiente com- 
binación de botones: L1, 

R1 , R2, L2, L1, R1, R2, L2, 
Cuadrado. A partir de este 
momento podrás seleccio- 
nar a cualquier personaje 
del juego. 


TRAJF DF PANDA 
Completa el nivel secreto del 
modo Entrenamiento especial 


MODO ISSEN 

Completa una vez el juego bajo 
el modo de dificultad Difícil. 


TRAJE ESPECIAL DE 
SAMANOSUKF. 2 
Guarda en la misma tarjeta de 
memoria en la que estás sal- 
vando el juego una partida de 
Onimusha B lacle Warriors. 


MODO HARD ONI 
Completa una vez el juego bajo 
el modo de dificultad Issen. 


MODO ULTIMATE 
Completa el mmijuego de 
disparos. 
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VISIÓN DE ARMADA 

Comienza una partida y crea 
un nuevo perfil. Introduce 
como código 

HA2P1 PY9TUR5TLE para con- 
seguir esta nueva función. 

MODO AUTÉNTICO 

Comienza una partida y crea 
un nuevo perfil. Introduce 
como código SWEDISHARMY 

para conseguir esta nueva 
función. 


FDKEMDN 


CABEZAS GRANDES 

Comienza una partida y crea 
un nuevo perfil. Introduce 
como código NICKWEST para 
conseguir esta nueva función. 


MUNICION INFINITA 

Comienza una partida y crea 
un nuevo perfil. Introduce 
como código MERCE- 
NARIES para 
conseguir esta 
nueva función. 



CONSEGUIR A JIRACHI 
Conecta tu Game Boy Advance 

con el cartucho de Pokémon 
Zafiro a tu GameCube con el 
disco de Bonus de Pokémon 
Colosseum para conseguir a 
este personaje. Aparecerá en 
la pantalla de selección de 
protagonista. 


BATALLAS DEL NIVEL 100 
Completa la Torre del 
Colosseum en las modalidades 
de un solo jugador y de varios 
jugadores para poder acceder a 
las batallas más complicadas de 
todo el juego. Entra en el modo 
Batalla para lograrlo. 



SONIC BATTLE 


CARTA AMY COMBO 
Introduce el siguiente password 
en la Emerls's Story para acce- 
der a la carta: alogK 

CARTA COMBO CHAOS 
Introduce el siguiente password 
en la Emerls's Story para acce- 
der a la carta: EkiTa 

CARTA COMBO CREAM 
Introduce el siguiente password 


en la Emerls's Story para acce- 
der a la carta: ZAhan 

CARTA COMBO E-102 
Introduce el siguiente password 
en la Emerls's Story para acce- 
der a la carta: TsueT 

CARTA COMBO KNUCKLES 
Introduce el siguiente password 
en la Emerls's Story para acce- 
der a la carta: yU3Da 


MANHUNT 


[XBOX] 

MODO DIOS 

Primero debes completar todo 
el juego bajo el nivel de difi- 
cultad «Fetichista». Después 
presiona en la pantalla de 
título la siguiente com- 
binación de botones: 

Abajo, Abajo, B, 

Arriba, X, Y, X, ÍH| 

Blanco, Arriba, 

Arriba, L Y Ífll. ' 


S¡p^ 


flf!R 
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PLAYSTATION 2 


O I > SingStar 

Musical ■ 5ony C.E. 

02> Euro 2004 

Deportiva ■ EA Sports 

J3> Formula One 2004 

Conducción ■ Sony C.E. 

D4> Red Dead Revolver 

5hoat'em-up ■ Rockstar 

05> Obscure 

5urv¡val Horror ■ Virgin Play 

06> Athens 2004 

Deportivo ■ 5ony C.E. 

07 > Hitman Contracts 

Aventura/5hoot'em-up ■ Eidos 

00> Onimusha 3: 0.5. 

Aventura ■ Capcom 

D9> Harry Potter y El... 

Aventura ■ EA Bames 

í 0> IVeed For Speed U. 

Conducción ■ EA Bames 


XBOX 


0 1 > IXlinja Gaiden 

Acción ■ Tecmo 

02> Rallisport Chali. 2 

Conducción ■ Microsoft 

03> Red Dead Revolver 

5hoot'em-up ■ Rockstar 

D4> Euro 2004 

Deportivo ■ EA 5ports 

05> Obscure 

Survival Horror ■ Virgin Play 

OG> Hitman Contracts 

Aventura/5hoofem-up ■ Bdos 

07 > Splinter Cell P.T. 

T.E.A. ■ Ubi 5oft 

OB> Breakdown 

Beat'em-up ■ Namco 

09> Counter Strike 

5hoot’em-up ■ Microsoft 

1 □> Project Gotham 2 

Conducción ■ Microsoft 



Ashen 

Shootem-up ■ Nokia Bames 

Los Sims Toman La C. 

Simulador Social ■ Electronic Arts 

FIFA Football 2004 

Deportivo ■ Electronic Arts 

T. Hawk’s Pro Skater 

Deportivo ■ Activision 

T. Woods PGA T. 2004 

Deportivo ■ Electronic Arts 



GAMEOJBE 


0 1 > Metal Gear Solid TTS 

T.E.A. ■ Konami 

02 > Mario Golf 

Deportivo ■ Nintendo 

03> Final Fantasy C.C. 

Action RPB ■ 5quare Enix 

04> Mario Kart D.D. 

Conducción ■ Nintendo 

05> Pokémon Colosseum 

RPB ■ Nintendo 

06> Harry Potter y El... 

Aventura ■ EA Bames 

07> Shrek 2 

Acción ■ Activision 

OB> Pokémon Channel 

Simulador TV ■ Nintendo 

09> IXleed For Speed U. 

Conducción ■ EA Bames 

1 0> Sonic Heroes 

Acción-Puzzle ■ Sega 



O I > Donkey Kong C. 2 

Plataformas ■ Nintendo 

02> Metroid Zero Mission 

Acción ■ Nintendo 

03> Sword Of Mana 

Action RPB ■ Nintendo-5quare Enix 

04 > Fire Emblem 

Battle RPB ■ Nintendo 

05 > 5uper Mario Adv. 4 

Plataformas ■ Nintendo 


0 1 > Gradius V 

5hoot’em-up ■ Konami [P52] 

02> Crimson Tears 

Action RPB ■ Capcom [P5E] 

03> Pikmin 2 

Estrategia ■ Nintendo [BC]] 

04> Dragón Ouest V 

RPB ■ Square Enix [P52] 

05> Xenosaga Freaks 

RPB ■ Namco [PSZ] 


5 MÁS V E IV 


PLAYSTATIOIXI 2 XBOX 

D Pro Evolution Soccer 3 (Plat.) DlMinja Gaiden 

0 Need For Speed Underground El Rallisport Challenge 2 
El GTA Vice City (Platinum) El TOCA Race Driver 2 

Q UEFA Euro 2004 E3 Hitman: Contracts 

S GT 4 Prologue + Making Of El The Hulk 


5 E l\l 


GAMECUBE GAME BOY ADVAJVCE 

D Pokémon Colosseum + M.C. 59 D Pokémon Rubí 
0 Metal Gear Solid: T.T.S. 0 Pokémon Zafiro 

E] Final Fantasy Crystal Chron. El Metroid: Zero Mission 
Q Pokémon Channel □ Yu-Gi-Oh: W.C.Tournament 

0 Super Smash Bros. Melee (P.C.) 0 Super Mario Advance 4 


tV-GAGE 

O Tony Hawk's Pro Skater 
Q Tomb Raider 

□ FIFA Football 2004 

□ Sonic N 

0 Los Sims Toman La Calle 
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OBSCURE 

Todavía no tiene sufi- 
ciente nombre pero el 
Survival Horror de 
Microids ha dado una 
lección a los monstruos 
consagrados del género. 
Frescura, un apartado 
gráfico de ensueño, la 
posibilidad de dos juga- 
dores simultáneos, 
banda sonora y doblaje 
perfectos y la tensión 
necesaria son sólo algu- 
nas de las brillantes 
características de un 
juego que os recomen- 
damos de todo corazón 


LOS JUEGOS 
MÁS 

ESPERADOS 


0 1 > Final Fantasy XII 

RPG ■ Square Enix [P52] 

02 > GTA §an Andreas 

Aventura ■ Rockstar [PEx?] 

03> Gran Turismo 4 

ÜDnducúón ■ Sony CE [PS2] 

04; Tekken 5 

Beat em-up ■ Namco (P5?) 

Burnout 3 

Conducción ■ EA F52-Xbax] 










Consigue 11 números y 
este reloj MITO por sólo 33 r 00€ 


No dejes pasar esta 
extraordinaria oferta. 
Suscríbete a SuperJuegos 
y recibirás este fantástico 
reloj de marca MITO 


USCRÍBETE • SUSCRÍBETE • SUSCRÍBETE * SUSCRÍBETE • SUSCRÍBETE • SUSCRÍBETE 


Sí, deseo suscribirme a la revista SuperJuegos 

□ Por un año (11 números) con el 20% de descuento al precio de 26,40 € 

□ Por un año (11 números) con el reloj MITO de regalo al precio de 33,00 € 

■ Precios extranjero por vía aérea: Europa: 49,00 € . Resto Países: 54,00 € 


APELLIDOS: NOMBRE: 

DIRECCION: 

POBLACION: C.P.: 

PROVINCIA: TELEFONO: 

Forma de Pago: 

□ Adjunto cheque nominativo a Ediciones Reunidas, S.A. C/O'Donnell, 12. 28009 Madrid 

□ Giro Postal n° (indicando en el apartado "Texto": suscripción REVISTA SUPERJUEGOS.) 


□ Domiciliación Bancaria: Banco ..../..../..../..../Sucursal DC ..../..../ Cuenta 

□ Tarjeta de Crédito n° ..../....A,../..../ ..../..../..../..../Titular: 

Fecha caducidad Firma titular (imprescindible): 


ENVIAR ESTE CUPON A EDICIONES REUNIDAS S.A., REVISTA SUPERJUEGOS DEPARTAMENTO DE SUSCRIPCIONES, C/O'DONNELL, 12. 28009 MADRID. 

Teléfonos departamento suscripciones: (91) 586 33 53/51 de 9 a 14 horas. Fax: (91) 586 33 52. E-mail: suscripciones@grupozeta.es 

Usted tiene derecho a acceder a la información que le concierne, recopilada en nuestro fichero de datos, y cancelarla o rectificarla si es errónea. 

A través de nuestra empresa podría recibir información comercial de su interés. Si usted no desea recibirla, le rogamos que nos lo comunique. Oferta válida hasta fin de existencias. 
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¿Megatron? Aquí Shockuiave ¿Recuerdas 
lo que nos contaron tos dos tipos calvos 
que habla en la cueva para reactivar las 
defensas? Creo que no nos va a servir de 
mucho ei Lagrime! ese por muy 
, concentrado que sea.?or suerte nadie se 
Irle de mi, tengo la dirección de esos 
topos, edificio de la T-IA. laboratorio ~ 
[de Bacterio /» 


Ya veras que sorpresília' 
(se lleva el barbas ese . y 


No. si ya veras como 
aun se mosqueara y j 
se le ira un tirito. 
¿No podría apuntar 
para otro lado? [ 


^rju^r. 


Bacterio que 

mis "mejores* 

agentes viene 

i en un plls P' a 


fp&u^vSue^ || 

•&?¡ku 


LAuffcApAftÉ? 'SíiJutf* 

Salvada por la campana 


APOLLO 

La octava plaga del señor [y la peor) 


El otro día fui a la fiesta de Driv3r y 
no te vi... ¿Dónde te metiste? Una 
eminencia como tu no puede faltar, 
pero en compensación vi a Doc y a 
Nemesis, con quien compartí mo- 
mentos inolvidables, seguro que tú 
recuerdas alguno... 


■ Te equivocas, sí que estuve. 
Yo era el que te atizó con el 
bate de béisbol. El momento 
más inolvidable que he vivido 
contigo todavía está por llegar. 
Pero vaya, miro con fruición las 
páginas de sucesos y decesos 
esperando que llegue. 


Decirte que estoy muy contento: 
me han escrito de una firma de tin- 
tes porque soy cliente importante, y 
me han enviado muestras de sus 
nuevos productos y colores. Que se- 
pas que no soy egoista, y si te quie- 
res hacer mechas, te doy una. 


m Pues estoy pensando en teñir- 
me los pelos de los nudillos en 
rojo... Pero creo que en lugar de 
tinte usaré tu cara (desinfecta- 
da, claro). Está claro que aque- 
lla cárcel turca en la que tanto 
se te caía el jabón te marcó tu 
moda capilar, traviesillo... 


Manuel es, por insistencia, interés y compromiso, la 
estrella del dibujo de la revista. No os pido que me 
mandéis tantos como él, pero lleñej, aunque sea un 
dibujillo al mes. Gracias «neciomanolete». 


La unta ha estado a punto 
de no Ih'gar El último día 
mando su regahto mensual Menos mal 


El Gran Wedge. Supuroso Cre- 
tinecia Veo por la sudoracidn que 
emana tu email y por los restos de 
coxis de oveja muerta que sigues 
igual de bien de salud En fin Te 
dire que si la revista es mas bien 
negra no es porque nuestro maqueta- 
dnr sea Batman Si acaso podría ser 
Catwonan, pero enfundarle un traje 
de vmilo a Alfonso lo veo chungo 
[vamos, ni de coña entra] La revis- 
ta es negra por respeto a las ladi- 
llas que día a día transmites a tus 
ovejas y que fenecen en tan lúgubre 
e inhóspito transito Manda el dibu- 
jo y no te hagas de rogar, pelmazo. 

Y al resto de necias que 
no colabora... 

Tomad el sol sin protección, bañaos 
bandera roja y cruzad sin mirar. 

a: Internecio, 
12 , 28009 


Adolfo. Madrid (Vía email] 

Hola G olieras, ¿que tal ? Yo aquí 
preparado ya para irme unos días 
de vacaciones, y como se que tú 
eres un hombre de mundo... reco- 
miéndame algún lugar interesante 
para mi descanso estival. 

m Pues yo que tú me iría a Irak. 
Ponte un disfraz de judío con 
kipa y paséate por alguna ciu- 
dad santa. Si llevas una ban- 
dera americana, mejor. 

V ■ El hábitat tiene que reunir ciertas 
conoiciones,como agua para 
poder remojarme (pero que no 
sea una cantidad excesiva, porque 
no sé nadar y tendre que recurrir a 
usar manguitos y quizas flotador). 
También tiene que ser un lugar 
soleado para poder tostarme y 
lleno de chicas que alaben mi 
torso desnudo y gocen con mis 
encantos. Prometo enviarte foto. 

■ En ese caso vete a una le- 
prosería, a una unidad de que- 
mados por ácido o al cemente- 
rio. Son los únicos lugares 
donde pasarías desapercibido. 


El incansable 


No fuma, pero ; i que 


turnio íOAvIp PB JO vi 

Los traviesos sensibles del III 
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COSTES DE IMPRESION 

¿Sabia que elegir incorrectamente una impresora puede costarle cientos de 
Euros? PC PLUS le ayudará a tomar la mejor decisión, poniendo a prueba 
en un riguroso análisis las mejores impresoras láser monocromo para el 
hogar A esta comparativa le siguen otras en las que se evaiuan las revolu- 
cionarias grabadoras de DVD de doble capa los portátiles domésticos mas 
potentes y los mejores navegadores 

En el número de julio/agosto encontrará también un informe especial, en el 
que AMD e Intel vuelven a verse las caras para demostrar la superioridad 
de sus respectivas plataformas La oferta de este mes se completa con un 
riguroso análisis dei nuevo servicio ADSL 1 Mega de Jazztel, así como pruebas 
exhaustivas de productos hardware y software como ATI Radeon X600, Sony 
Vaio PCG-Z1XSP, Iomega REV 35/90 GB, Epox 8KDA3+ y Roxio Creator 7 Todo 
ello sin olvidar la última beta de Windows XP SP2 beta v 2142, y varios 
informes en los que se desvelan las claves paia aumentar la velocidad de 
conexión a Internet y sacar el máximo partido a su red inalámbrica 
Además, PC PLUS le regala este mes Calcio Champioship un emocionante 
juego completo de fútbol que le permitirá disfrutar del deporte rey más que 
nunca, y el SuperCD con los programas completos Sonic MyDVD para CD. 
MaxiVista SE, XML Explorer c Smart Pix Manager de Xequte 
Todo por sólo 5,50 Euros en su quiosco. 
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nrrir 


¡LO MÁS REFRESCANTE 

DEL VERANO! 


Aa tos me jores juegos para 

TEKKEN 5 


incluye 

_ DEMOS 
JUGABLES, 


GRAN TURISMO 4. FIHJL ftNTASY» Playstation ? 

METAL GEMÍ SOLIO 3... r- c 

61 

mr -y«v m), 


I, burnout 3 

; :ftp a';-S 3 V 


Nos espera un verano de lo más calentito y para combatir con él nada 
mejor que las mil y una refrescantes novedades que os esperan en este 
número de julio Para comenzar nada mejor que un completo lesumen 
con los mejores juegos que van a salir para Playstation 2 en los próximos 
meses Tekken 5, Gran Turismo 4, Final Fantasy XII o Metal Gear Solid 3 
serán sólo algunos ejemplos de lo que os espera en el interior También 
hemos querido acercarnos a ía tercera parte de Burnout y a la quinta de 
Colín McRae dos mitos automovilísticos que van a derrapar sobre nues- 
tra consola justo después de! verano Y para que no se os haga muy 
dura la espera hasta esos momentos nada mejor que disfrutar 
con ios mejores títulos del momento encabezados poi Fernan- 
do Alonso y su Formula 1 04. Harrv Pottei v El Prisionero de 
Azkaban, Athens 2004. Ommusha 3, Obscure y muchos 
mas Para los que quedaron atrapados en la última aventura 
del Agente 47 hemos preparado una guía completa de Hit- 
| man Contracts y para los que quieran acción directa y cons- 
tante, en nuestro DVD-ROM encontrará demos jugadles tan 
atractivas y espeiadas como la de Syphon Filter, Athens 
2004. Mashed y un montón de nuevas secciones y contenido 
extra ¡Todo esto por sólo 6 Euros! 


FOTOGRAFÍA DE ACCIÓN 

Ahora que la Eurocopa de Portugal ha comenzado y las Olimpiadas de Grecia están a punto 
de hacerlo, es buen momento para aprovechar su cámara digital al máximo y obte- 
ner impiesionantes fotografías de deporte y acción Gracias al informe del 
número especial de julio/agosto conocerá todas las técnicas para abordar 
este tipo de fotografías Y, si está pensando en comprar una cámara digital, 
no se pierda los análisis de los últimos modelos de 8 megapíxeles apareci- 
dos como la Canon PowerShot Pro 1, la Komca-Minolta Dimage A2 y la 
Olympus Camedia C-8080 Ni tampoco la completa gula de compras, en la 
que encontrara las características técnicas de 50 modelos. Encontrará tam- 
bién completos tutoriales para todos los niveles con los que transformar una 
fotografía en un retrato pop-art o un dibujo al carboncillo, y 
mucho más Además, para que pueda obtener las mejores 
fotografías este verano, DigitalCamera Maaazine le regala un 
estupendo trípode que podrá llevar a cualquier lugar durante sus 
vacaciones Y como siempre, un CD-ROM de regalo con progra- 
mas completos, imágenes de prueba de las principales cámaras 
analizadas, plug-ins y mucho más Y todo por sólo 5,50 Euros 
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Todo lo último en 



T ras e! aluvión de novedades 
que fueron presentadas du- 
rante el pasado E3 celebrado en 
Los Ángeles, llega el 
momento de valorar 
con más calma y con 
perspectiva los títu- 
los que se merecen 
ese reconocimiento 
especial. Por ello, la prensa espe- 
cializada internacional se ha 
puesto de acuerdo a la hora de 


otorgar, como cada año, estos 
codiciados premios. La A 

decisión ha sido muy m 

complicada, pues V 
todos y cada uno de 
los nominados cum- 
plían con creces los 
requisitos necesarios 
para llevárselos. To- 
dos esperamos grandes cosas 
de estos juegos en el futuro pró- 
ximo y los ganadores son.... 


//Este aña la 
competencia 
fue dura// 


L a categoría % .'Wp JR 

rema de 

premios, aigo así 

como el Oscar a la mejoi pelicu-^^^^^J 
la, fue para la nueva portátil de Sony A 
pesar de la fuerte competencia con DS de Nintendo, 
la pequeña bestia negra supo convencer por varias 
razones En primer lugar por su estilizado diseño, 
pero también por sus apabullantes características téc- 
nicas y por el apoyo de ia mayoría de las compañí- 
as, que se tradujo en una gran canti- ^ 

dad de títulos. 


Donkey Kan 
Jungle Beat 


Mejor Juego 
de Aventura 


Mejor del E3 [PSP] 


r Mejor Juego 
de Acción 


Splinter 


^ Mariden IMf 
Mejor Juego 

Deportivo 

■ .7 ^ 


Mejor Juego 

de Conducción 


Mejor Juego 

Üüíüugador 


de Lucha 


Burnout 


Mejor Juego Original 
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de tu revista favorita 





fe espera un especial 'Cine de verane 

con los grandes estrenos de la temporada: 'Shin Chan. Operación Rescate'; 
'Shrek 2'; 'Spider-Man 2'; 'Spy Kids 3D'; 'Yo, robot', con el famoso Will Smith; 
'Thunderbirds' (te invitamos al preestreno) y 'Catwoman'. También llega la cuarta 

\ temporada de 'Los Simpson' y 'Futurama' 

— en DVD. Encontrarás un mega reportaje 

sobre los Juegos Olímpicos de Atenas. 
te* ^ 'lSÍ\L X como cada mes , lo último en TV, 

/ft videojueqos, música... 


Además, en la revista de julio-agosto. 


tu mejor revista 
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